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DREAMCAST ES LA PRIMERA 

Al incorporar un módem de serie, t dos 

Francia y Alemania, podrán jugar o con. y sólo conectar su consola a 
la línea telefónica. En tiempo real. Como si estuvieran uno al lado del otro. 


-Através de Dreamarena, el portal exclusivo de acceso a Internet* de Dreamcast, 


E INE gOras por Internet. Podrás enviar correo electrónico, chatear y conocer 


Y hacer amigos por toda Europa. O rivales de juego, * así. lo prefieres. 


Www. dreamcast-europe.com +* Servicio de Ayudas y Trucos 902: 492 492 


Y NICLUYE ACCESO GRATUITO A INTERNET. COSTE DE LLAMADA LOCAL: PARA MÁS INFORMACIÓN CONSULTE LOS TÉRMINOS Y ÓN 
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Dreamcast. 
UP TO 6 BILLION PLAYERS 


SEGA, AND OREANCAST ARE EITHER TRADEMARKS OR REGISTEREO TRADEMARKS OF SEGA ENTERPRISES, LTD.O 2000 SEGA ENTERPRISES, LTD, ALL RIGHTS RESERVED 


En portada 


Se ha dicho de él que es el mejor juego hasta la fecha de PLaySTaTrIoN. Y como estrella que es, su llegada se está 
haciendo esperar, aunque finalmente parece que el 21 de Junio lo tendremos entre nosotros, aunque desgraciada- 
mente no traducido a nuestro idioma. Y todo gracias a CRAVE y ACCLAIM, la primera por conseguir los derechos 
para Europa de los juegos de SQUARE, y la segunda por hacerse con su distribución en nuestro pais. Y, por supuesto, 
los usuarios de NINTENDO 64 tendrán una cita ineludible con el esperadísimo PERFECT DARK, que tras meses y meses de 
espera y aplazamientos inexplicables verá la luz en las próximas semanas. Y además, que no se os olvide comprobar 
cuáles son las sorpresas que nos presentaron en la fantástica feria E3 de Atlanta. 


¿DD THE KINO,OF 
FIGHTERS 99 
La popular recreativa de SNK llega esta vez 


a PLAYSTATION con toda la fuerza de los pu- 
ños de sus fantásticos luchadores. 


GUITAR 
FREAKS 2ND MIX 
La ampliación del primer título de la serie 


Bemani de KONAMI, que utilizaba una gui- 
tarra como joystick. 


26 VS CAPCOM 2 


El penúltimo título de la saga VS de CAP- 
COM muestra increíbles novedades y una 
jugabilidad mucho más refinada. 


KIRBY 64: THE DESTRUCTION 
28 carstaL 'suanos DERBY RAN 


Pese a estar anunciado mucho antes que la 
salida oficial de Ninrenpo 64, hemos tenido 
que esperar varios años para verlo. 


El tercero de la saga para PLaySTATION, que 
recuerda por el diseño de los vehículos a 
lo que vimos en el colosal Driver. 


V-RALLY 2 
EXPERT EDITION 60 


Si ansías un juego de coches con la simula- 
Los famosos autos locos de HANNA BARBE- 


ción del mundo de los rallies por bandera y 
para DREAMCAST, ésta es la respuesta. RA llegan al mundo de los videojuegos gra- 
cias a INFOGRAMES. 


68 PERFECT DARK 


Acompaña a Joana Dark en una apasio- 
nante aventura en la línea de GoLDENEYe 
que llega tarde, pero muy bien. 


MO sio A A 18 os ss 


Se nos aproxima el que para . KU MayericK, el «IMPERFECT DARK», guarda 
muchos es el mejor juego de la : - el secreto de cómo es la segunda 
historia de PLAYSTATION. THE ELF te > A entrega de las aventuras de Link en 
pone a los mandos del juego. 7 NINTENDO 64. 


Secciones 
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El arpón canoso y gruñón de Nemesis anali- 
za el primer juego realmente On Line de la 
todopoderosa Dreamcast de SEGA. 


E3 DE LOS 


ANGELES | 
R. DREAMER, acompañado de ll a 
Doc (los enanos pagan la Í 10 md S 


mitad del pasaje) fueron a 
2 Los Angeles para traernos 
toda la información de la 
feria E3.En estas 20 páginas 
encontrarás todas las 


propuestas de las diferentes 
compañías. 6 curo 2000 


ELECTRONIC ARTS adapta su Fira 2000 a la 
5 PRESS START inminente Eurocopa. Chip 8: CE, como siem- 


La segunda parte del mejor juego de golf 
de PLaySTATION mejora hasta límites insospe- 
chados lo ya conocido, 


130 sens soLzo 


Si en PLaySTATION acaparó la admiración ge- 
neral, en Game Boy su magia y calidad ob- 
tendrá alabanzas unánimes. 


pre, os cuenta qué es lo que ofrece. 


TELEÑECOS 
17) NOTICIAS ag8 RACEMANIA 
El medio hombre, medio teleñeco Nemesis 
TOP comenta un juego en el que los populares 
1 = a SUPER JUEGOS personajes compiten por la victoria. 


SALA 
DE MAQUINAS 


100) v-eooron 


El astro brasileño es el principal aliciente de 


un juego que muestra la evolución de IN- 


j 1) 5d FOGRAMES en cuanto a juegos de fútbol. 
LINEA DIRECTA 


102 WORLD WIDE 
SOCCER 2000 

3 Í ES INTERNECIO Al igual que ELECTRONIC ARTS con el FIFA 

F —————————_— 2000, SEGA adapta su emblema futbolísti- 


co a la próxima Eurocopa. 


104 RESCUE SHOT 


Una delirante aventura de NAMCO con la 
G-Con 45 y el perro Bo de protagonistas. Ne- 
MESIS Os cuenta en qué consiste. 
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84 COLIN MCRAE 8 JEDI PONER g2 ECCO THE 

RALLY 2.0 BATTLES DOLPHIN: DOF 
Casidos anos hemos tenido que Los caballeros Jedi y sus espadas El defín de APPALOOSA ameriza 
aguardar para volver a disfrutar láserse introducen en un en DREAMCAST en un juego que 


con el mejor simulador de rallies espectacular beat 'em-up.El mejor gustará a algunos y desesperará a 
de la historia. Una pasada. juego sobre el Episodio 1. otros. Gráficamente notable. 


GRUPO ZETA 
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Kl EL TORREZNO EIFFEL. £/or- 
gullo francés a los pies del mendrugo es- 
pañol. Una imagen para la historia. 


Precios para Canarias, Ceuta y Melilla: 
595 pesetas (incluido transporte) 
Depósito Legal: B. 17.209-92 


Printed in Spain 
[Bl UNA DOC-SENA. Lamentable 


juego de palabras para ilustrar una foto 


Esta publicación es miembro de la Asociación 
| lamentable: Doc sobre el río Sena. 


de Revistas de la Información (ARI), asociada 
a la Federación Internacional de Prensa (FIPP) 


En esta sección -que con carácter de urgencia debe- N 
ría ser encuadrada dentro del apartado «Incalifica- 
bles»- tiene cabida todo aquello que no tiene sitio 
en ningún otro lado. Para que comprendáis a qué utios espanoles Esperemos quellalgante 
nos referimos, aquí tenéis una buena muestra de de ACCLAIM cuide el producto y tra- 

esas cosillas tan particulares que ocurren y que na- duzca todos los que pueda. 

die puede explicar. La cosa va de visitas. MARCOS GARCIA 


LUSTHES )| [i22mmnos 


Antes de escribir estas líneas 
me repaso de cabo a rabo lo 


Este mes lo hemos cerrado con una buena noticia: 
por fin las joyas de SQUARE van a llegar a los 


que va a salir publicado por si al- 
gún tema o juego merecen algún ti- 


po de reflexión. En esta ocasión quisiera 
comentar la Carta del Mes que aparece en la 
sección LINEA DIRECTA que nos acusa de cierta 
parcialidad hacia PS2. Lo primero que debo 
decir es que me ha extrañado mucho esa 
queja, además de algún que otro email de 
idéntico contenido. Si leísteis los comenta- 


rios a la consola del primer suplemento, creo 
que pueden parecer de todo menos un apo- 
yo gratuito a la consola. De hecho, se podría 


El uN SALLY-DOC. Otro lamentable juego de 
palabras para ilustrar una evidencia: la guapetona 
Sally sufriendo el acoso de nuestro minienfermo. 


ELLAS NUNCA DICEN NO. Mientras haya 


el más mínimo espacio en sus barrigas (y pague otro), decir que lo primero que produjo a muchos 
Espe y Mónica seguirán comiendo como descosidas. miembros de esta redacción fue un cle rto de- 
DOS EN APUROS. Pierden el avión, no saben sencanto. Es cierto que el segundo suple- 


francés, no tienen un franco... Menos mal que en Notre ' ES 
Damme dan limosna a los jorobados y chiquitines. mento obtuvo una impresión francamente 


positiva, pero eso no lo marcamos nosotros, 
sino los juegos que nos van llegando. Y si los 


juegos son impresionantes, jamás diremos lo 
contrario. Por otra parte, creo que nadie pue- 


de tacharnos de parcialidad a la hora de ha- 
cer un suplemento de PS2 y no uno de 


DRreAmcAsT. Os aseguro que hubiera sido 
nuestra intención haberlo hecho, pero de- 
béis tener en cuenta que no todas las compa- 
ñías ofrecen las mismas facilidades para 
proporcionar información. Por ejemplo, to- 
dos sabéis el secretismo de NINTENDO para 
con sus juegos, y SEGA, por ejemplo, tampo- 
co quiso que incluyéramos un vídeo con los 
juegos de su consola meses antes de salir a la 
| venta. Cada compañía tiene sus propias polí- 
| ticas, todas ellas respetables, y nosotros no 


[El D'MON SHOW. He- 
mos visto cosas raras, pero 
gente que venga en su Luna 
de Miel a la redacción a ver- 
nos... eso no tiene nombre. 
Bueno sí, Ramón y Cristina. 


¿PS2=PESADOS?. 
Una consola y dos hombres 
con un físico superior. Aunque 
alguno piense que nos referi- 
mos a la belleza, lo decimos 
por los 200 kilos que suman. 


podemos sino que adecuarnos a ellas. Yo só- 
| lo puedo aseguraros que siempre os ofre- 
ceremos una información imparcial y veraz. 


Cuando los alérgicos están 
con las narices que trinan y NINTENDO 


los feriantes andan ya por 
aquí de vuelta de su paseo CAMPEONATO NACIONAL CON 
POKEMON STADIUM 


americano, os traemos unas 
cuantas noticias para ale- 
graros el verano. A la veloci- Este alucinante torneo se celebrará, en su primera fa- 
dad que vamos, este 2000 se, entre los días 1 y 23 de Junio en el Mundo Poke- 
que tanto esperábamos nos mon 2000 del Parque de Atracciones de Madrid. De 
va adirarsólo tn rato. ahí saldrán los 896 finalistas que enfrentarán los días 
24 y 25 de Junio para conocer los tres representantes: 
españoles de la Gran Final Europea de Londres. 


ULTIMA HORA 


ACCLAIM DISTRIBUIRA LOS 
JUEGOS DE SQUARESOFT EN 
NUESTRO PAIS 


En una de las operaciones más sorprendentes del año, 
CRAVE, después de hacerse con los derechos de distri- 
bución de la compañía nipona SOUARESOFT 
2d en Europa, ha llegado a un acuerdo con AC- 

, E ES E CLAIM para distribuir en España los juegos de 
CENTRO MAIL A a tan legendario sello. Fina Fantasy IX, por ejem- 
plo, lo traerán a finales de año. Otras joyas se- 
rán VAGRANT HisTOoRY (el 21 de Junio), FRONT 
Mission 3 (para la primera semana de Julio) y 
PARASITE EVE 2, ya a finales de Agosto. 


PRIMER CAMPEONATO ONLINE 
CLIO STARCRAFT EN LOS 
CENTROS CONFEDERACION 


El pasado día 8 de Mayo dio comienzo, en las diferen- 


tes salas Confederación repartidas por toda España, 

el Primer Campeonato Clio con el juego STARCRAFT de TELEVISION 
ordenador como protagonista. Este macrotorneo, en 
el que sólo pueden participar mayores de edad, tiene PRESS START 


ámbito nacional y durará hasta el próximo día 18 de COMIENZA SU 


Junio, fecha en que los diez mejores clasificados pasa- 
rán a la final del día 24 del mismo mes. Ese gran even- ANDADURA 


to tendrá lugar en la sala Confederación de Moncloa Desde estas páginas queremos 

(Madrid) y el gana- desearle la mejor de las suertes a 

dor del campeona- y z PRESS START, UN Nuevo programa 

to se llevará un A ¿ 4) — de televisión con los videojuegos 

Renault Clio RT 238 > E como protagonistas que se emite 

1.2 de tres puertas. O Am — en Televisión Ciudad Real. SU- José Luis Cano director presentas 
El resto de finalis- Mr y) PER JUEGOS colaborará activa y dor, y Vicente Fernández, respon- 
tas conseguirán in- > estrechamente con este espacio. sable del programa PRESS START. 


teresantes regalos. 


E OESOo Doe 


( UBI SOFT K 


ACUERDOS 3) 


LA MULTINACIONAL 
FRANCESA SIGUE SU MARCHA 
IMPARABLE 


Tras la reciente adquisición de los estudios de pro- 
ducción de videojuegos SINISTER GAMES y GROLIER 


INTERACTIVE, UBI SOFT continúa dando pruebas de 
su tremendo poderío y acaba de facilitar los nom- 
bres de algunos de sus futuros lanzamientos. De la 
decena de títulos confirmados en este E3 (echad un 
ojo a la Feria), hemos querido destacar aquí la im- 
presionante aventura en 3D EviL Twin-CyPrien"s CHRO- 
NICLES, que saldrá en otoño y puede ser un 
verdadero bombazo tanto en PLAYSTATION 2 como 


en DreamcasT. Programado por los franceses IN UTE- 


RO, este juego mezcla elementos de aventura con 
abundantes momentos de acción, y posee una cali- 
dad gráfica realmente extraordinaria y muy pocas 
veces vista en consola. 


KONAMI SE HACE CON LA 
DISTRIBUCION MUNDIAL DE 
LA COMPANIA TAKARA 


En la fotografía el tradicional apretón de manos entre 
los señores Sato, presidente de TAKARA, y Kozuki, CEO 
de KONAMI, tras la firma del acuerdo. 


Al adquirir el 22,8 por ciento de las acciones de TA- 
KARA, KONAMI se convirtió el pasado día 2 de Mayo 
en uno de los mayores accionistas de dicha compa- 
ñía y, graciasia esta operación, se hizo de paso con 
los derechos de distribución de todos sus productos 
a nivel mundial. En este acuerdo, con un coste cer- 
cano a los tres mil millones de Yens, también se 
contempla que TAKARA, una de las tres empresas 
jugueteras más importantes de Japón, se encargará 
de la fabricación de juguetes con los personajes 
más conocidos y emblemáticos de KONAMI. 
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LO'MAS CALENTITO 
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GIA AOUAL PAY PARED ESACE 

THB OCCUPATIOA OF TA De MANOR 
BY 0Nf SYOMBY LOSTAROT, POUAOER 
AMD LBADER 06 Tue MÚLLEARAM? 2mC7, 


Wer rua nosracas zoc5da, MN 
bixacr Acrson 55 »unsious. MN 


Wa MUST AUGOTIATE WwWET1 S1DOMMY 


Riewr, Laredo sr 
MUICA AMD SET CUT 
or sara! 

atlas Sto 


y h Finn, ran! 
WeBars a Piooan sf? AS t Ñ ' Brxne Tb 50Y AMD 
pS -- 


You D Coma res: rar 
OMLY TO LEAVE 
EMPTÍ- HARD? 
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OA 


LAYER THB BACK="ROM= 
THA-GRAVE ETUPP TO 
TRA PABRIR TALAS... 


erre acre on? 
You WBRA MOST 
CERTALMLY DEAOÍ 


a, 


a 1 


+ Reportaje 


En AFTEE 43% ROTIREMENT, PI GAIA 
On PARLIAMBNT 35 UNABLANTINO. 


ALL BECAUSE 0 TWIx 
ABLIGIONUE PRBLDOM] 


L eá Monde, ciudad maldita, teatro de tragedias e 
intriga, manicomio abovedado y ruina palaciega 
regada por la incomprensión humana. Son las mejores 
definiciones que he podido encontrar al sórdido, pero 
a la vez maravilloso escenario que SQUARE y un ilumi- 
nado e inspiradísimo grupo de programación (encabe- 
zado por Yasumi Matsuno, Akihiko Yoshida e Hitoshi 


A ELMAPA. Es delos. más comple- 
tos. que hemos 'podid ncontrare 


MENU 
1 


Sakimoto, y padres de Okre BATTLE, TACTICS OGRE y FINAL 
FANTASY Tactics) han elaborado para regalar al resto de 
la humanidad el videojuego más perfecto que ha sur- ate darán o quitarán energía al. 
cado jamás PLaySTATION. Mientras escribo estas líneas, a Ue 
algunos pasajes inolvidables de la 
' banda sonora surcan mi sentido audi- 
tivo, provocando el consiguiente es- . 
4 calofrío de placer. Creo que VAGRANT . 2 E . A CONGRATUL/ 
Ñ SrorY se puede considerar como el j : ) a ' E | E izar od 
broche de oro de SQUARE a la histo- Y i AS RisiconcAnaió RANK 
ria de PLaySTaTION. Muy bueno tiene > SONS 
que ser FFIX si quiere superar a este 
Adventure RPG, pero lo mejor de todo 
es que pronto podréis compartir este 
indescriptible placer, porque SQUARE 
EUROPE, a través de CRAVE ENT. y 
ACCLAIM, va a publicar este título en 
todo el continente. La mala noticia es que no llegará 
traducido al castellano, pero si tenemos en cuenta su EVOTVE¿OR DIE! 


- y Pe 
BONUS: INR 0 burra 


MENU 


AVERAGE“TIMI 
00'40"00 
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- 3 4 7 DO ar, cun ABRAS THAT ROLE DURING You DO ERCI UE EBAT AGUATE 
77 Do reo sEnTinnls d ? 5 - E TUE BARTLHANARA DORM h SAUNTLAT IM, THENKERE THOIA LUIAL 
ARA DBAD,..MULDERED, . E É E Or WHIRLPOOLA.... VO DANGRROMA, waza rua IRULEACAMO BALA, 
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lr DORM: 1EEM WBLL 
PORTÍPIED POR A 
WINE CALLAR... 


A 
Von HELLAD VOUA BRLOVAD 


An ASRAT WTA AO COMBAT WIIR ARO CUSLD.. + 


AXPREJENCE WOULD SMAT DA 
A LIABILITV, 

w 
A SS 


Je 100 nor ABTULA BY Tra 
MORACIÓN ByE, 20rcEm MO, 


A GOMADS LEE VOR AMET 
TARMA WITI 13M VOMKEBLP. 


¡ge As 
sout. z Ware 54 Your cout, 
AE LP YOR AD AO E REABRIA RAR? 


A A O A A A a 


SS A 
WORKSHO O e E a mi 
HE + = 4 el > : AN ye | hh ; cea Mind. Axu 


AAFEIAL 11 1Cabl IN C1UE 
Es el nombre que reciben las tiendas y casas en las que podrás mejorar tus ri) HURANICA DrovAISrOrA 


armas. Nada más entrar serás informado de los tipos de material que podrás j | a d y [sont 
combinar (bronce. hierro. piel..) y de la opciones principales, como ensamblar J j PO e 

armas mezclando Blades (cuchillas) con Grips (empuñaduras). rellenar la barra DRAGON/ZE1 ORG/E0P 
de energía de las armas (DP) y combinar escudos, armaduras y armas, Tam- 40 ' QUISE y p cr 
bién podremos. aunque para ello no hará falta estar en una Workshop, desen- | E ATA y 
samblar armas. renombrarlas e incorporar gemas mágicas a su estructura. ñ a 


I xun, Yon ... 
L Am rra MART, 00D Yon 
ser, 


You PASEED 2d YOUk DicrY 
AS A ERIGWT, ALA MALDAD... 
Tear, 


More, THERE EE STILL TIME, 
PANY...PULMAPE MI Ves LL 
Por 


tremenda calidad, os ase- 
guro de corazón que el es- 
fuerzo os va a merecer la 
pena. Pronto llegarán otros 
títulos como FRONT MISSION 3, PARASITE EVE 2 y FINAL FAN- 
TAsY IX, estos dos últimos traducidos al castellano, Va- 
GRANT STORY es la culminación del espíritu de 
superación interno de SQUARE, es lo más grande y ma- 
ravilloso que se puede esperar de un juego. La lista de 
cualidades es interminable, y ya tuvísteis ocasión de 
conocerlas con todo detalle en el número de Abril, pe- 
ro yo me quedaría con el marcado look cómic; con el 
sorprendente y envolvente guión que enfrenta a tres 
fuerzas en pos del secreto mejor guardado; con la ciu- 
dad maldita de Leá Monde y su magnífica ambienta- 
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bo NOT ATTEMPT ESCAPE, 
AND nO MARA WELL COME 
To You, 


y 
p Waza rt Duxs's EOTAAYAL, 
- ThE CARDIMALE MEDOLEAS... 


ción, que hará estremecerse todo tu cuerpo y sentir la 
opresión y agobio de sus desgarradores parajes; con la 
genial recreación gráfica de todos sus personajes enca- 
bezados por el Riskbreaker Ashley Riot, sus gestos, mo- 
vimientos, expresiones, animación... El mejor entorno 
tridimensional de PSX con diferencia, más cercano a los 
64 que a los 32 bits. Toda esta escenificación parece tan 
real, que a veces nos costará reprimir ese deseo de 
acercar nuestro tembloroso dedo a la pantalla del tele- 
visor, en busca de esa textura sólida, perfecta, regada 
por maravillosos efectos de luz. Sombras y luces que 
habitan en cada uno de los muros, paredes y estructu- 
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Para conocer el tortuoso pasado de Ashley Riot, protagonis- 

E ta de VAGRANT STORY, nada mejor que asistir al escalofriante 

flashback que aparecerá poco después de comenzar nuestra 

andadura. En él seremos participes de una de las escenas más 

trágicas del mundo del videojuego que no quiero desvelaros en 

su totalidad. Sidney utilizará los sórdidos recuerdos de Ashley 
para atormentarle durante el asedio a Leá Monde. 


ras. Un mundo vectorial que pondrá a prueba tu capa- 
cidad sensorial y sensitiva, en el que te aguardan las si- 
tuaciones más insólitas, las bestias más apocalípticas y 
los más encarnizados combates. Todos tenemos una 
cita con SQUARE el 21 de Junio, pero no mostréis cara 
de satisfacción, porque el lugar que he elegido para es- 
te encuentro es Leá Monde, ciudad maldita. => THE ELF 
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a de las limitaciones de la máquin 


Las hadas que hay repartidas 


por todo el mapeado permiti- 
rán obtener copiosas recom- 
pensas si son devueltas a su 


lugar de origen. Una de las 


máscaras que Link puede utili- 


la de la mano de 


zar vendrá da 


la «Hada madre», la que permi- 


te transformarnos en ¡pollo! 


El control sobre Link no 

ha variado prácticamen- 
te. La asignac 

diferentes acciones 

aliza de la misma mane- 
ra que en todos los Z 


ra sea de GB o N64. 
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Algunas de las ac- 
ciones sólo pueden 
llevarse a cabo en 


un día concreto, por 


lo que habrá que 
hacer tiempo dedi- 
cándolo a otro tipo JAME =fapY Hojf=)5 


de actividades. r 


'OS próximos meses, englobadas en 


ina trilogía que han dado en lla 
lad). Estas son Goron Link, Deku'Nuts y Zora | ys ; 
y | THE LEGEND OF ZELDA: TRIFORCE SERIES 


Ink, y/al igual que en OCARINA OF TIME, podrá 


a primera de las tres entregas se 
Jjaralomos de Epona. A nivel tecnico h , =p j 
moOSTtFO €| el pasado Es de Los Ange: 
tala novedad, dentro 
les y, como se puede ver, tiene un a 
) | 
delas Expansion Pak ade NINTENDO'64 ; . 
: [ Dec! ue ta a F e 1e 
20 )| | obtener el doble de resolución 
c5tlPalita E te aCtaDa ale 10101 fa 
Mluidez del entorno 3 en ningún caso su: 
ponara problema alguno, y menos aún ot 
Lua ' j y 
servando la excelente vistosidad de cada 
una ae las 3 10! 10 El 
Timer Ntacto Ne 
VIAJORA'S IVIAS] Í 
Di Uetol yet 
saga. Mismo sistema q a 
trol de LinKy casi los mismos elemento: 
aunque la aventura anora eS, eso Si l 
-ompleja y profunda. eo J.C. MAYERICH 
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¡CAMPEONATO! ON-LINE | 


Dentro de poco vas a poder derrotar a media Europa. Tú solo. Con ayuda de tu Dreamcast. 
Porque el próximo 10 de junio llega ChuChu Rocket!, el primer juego on-line de la historia de 
las consolas en Europa. Un juego sin precedentes con el que podrás jugar a través de Internet, 
y en tiempo real, con jugadores de España, Francia, Gran Bretaña o Alemania. Empieza a entrenar, 
porque ChuChu Rocket! Challenge, el primer campeonato on-line, comienza el 1 de julio. 
Apúntate ya en Dreamarena, el portal exclusivo de acceso a Internet de Dreamcast. 


Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 
INCLUYE ACCESO GRATUITO A INTERNET, COSTE DE LLAMADA LOCAL. PARA MÁS INFORMACIÓN CONSULTE LOS TÉRMINOS Y CONDICIONES DE DREAMARENA. 
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UP TO 6 BILLION PLAYERS 
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El modo Edit, sólo dis- 


ponible en la primera 


cionable en el 2nD Mix 


desde el principio. 
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AMARENA 


Bájales los humos a “nuestros vecinos. Dales una lección 
de humildad en el Campeonato ChuChu Rocket! Challenge. 
Si ya tienes tu consola, 
| puedes conseguir « elj juego totalmente gratis. 
Sólo tienes que pedírnoslo 
e  conectándote a Dreamarena, 
“y en muy poco tiempo lo recibirás en casa. 


a Diéamarena. a 


Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 Ane: . > Sá Drea macast 


Oferta limitada a un juego por consola. UP TO 6 BILLION PLAYERS 


EANET: COSTE DE LLAMADA LOCAL, PARA MÁS INFORMACIÓN consul $ Yue vee 
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LS ada más poner MarveL VS 
Capcom 2 en nuestra DreamM- 


FORMATO 


0) 


najes y la aparición de nuevos es- 
cenarios completamente tridi- 


Í casrempezamos a entender por- SDROM mensionales. Su jugabilidad 
qué la prensa japonesa no dejaba PRODUCTOR carcom también ha sido rediseñada, par: 
PROGRAMADOR capcom 


de adularlo. Creíamos que se tra- 
taría de una simple secuela, la 
cuarta entrega de una extraña sa- 
ga comenzada por X-Men VS STRE- 
ET FIGHTER y que no parecía tener 
ni fin ni variación. Fin no sabre- 
mos si tendrá con MarveL VS Cap- 
com 2, pero lo que es variación, es 
lo más notable de esta versión. El 


tiendo desde los controles, los 
cuales limitan los ataques a cua- 
tro. Además, en esta entrega se- 
leccionaremos a tres personajes 
en lugar de a dos y podremos 
cambiarlos en cualquier momen- 
to e incluso hacer que aparezcan 
para ayudarnos, como en KOF'99, 
El hecho de haber reducido el nú- 


l cambio más importante es sin duda el paso de mero de botones de ataque no ha disminuido 
CPS-2 a Naomi, lo cual ha propiciado unimpre- en absoluto su jugabilidad, ya que los chain y 
sionante aumento de animación en los perso- los combos aéreos se ejecutarán de un modo 


Je 


Oo mas destacado ae esta ar 


anteriores «X VS X» es su renovada 
tilización de sólo 4 botones de 


emos la posibilidad de seleccio: 


de dos. Cualquiera delos dos 


a 


PRESS START BUTTON 
E 


A 


A la izquierda y so- Algunos supers 


bre estas líneas po- son tan delirantes 


déis ver dos de los como éste que veis 


tres seres en los 
que se transforma a )=> sr 
: A 5 
pa 3 j y 
=UENSUS? 
¡0 QU 


aquí: un kobun gi- 


gante golpea al 


oponente con un 


martillo de goma. 


Le 
Y 


similar, aunque en lugar de pulsar «débil, me- 
dio, fuerte» tendremos que pulsar «débil, débil, 
fuerte». Otra de las novedades de MarveL VS 
Capcom 2 son los extras que contiene, como 
nuevos escenarios, nuevos colores para los 
personajes y nuevos luchadores que junto a 
los personajes que aparecen disponibles des- 
de el principio hacen la nada despreciable cifra 
de 56. Para conseguir dichos extras, tendre- 
mos que sumar puntos jugando contra la má- 
quina, jugando on-line contra «humanos» (sólo 
Íl— posible en Japón) o conectando nuestro man- 
do con nuestra VMS en la recreativa original de 
MarveL VS Carcom 2. Una vez sumados los 
puntos necesarios, tendremos que canjearlos 
en un modo llamado versus shop a cambio de 


los tres tipos de puntos diferentes consegui- 
dos. Como de costumbre, esperamos impa- 
cientes a que VIRGIN traiga hasta nosotros el 
mejor título de la saga versus. ee DOC 


Aunque Kirsy 64 es una 


aventura para un solo ju- 


gador, cuenta con tre 

mini-juegos en los 
podrán par 
cuatro jugadores 


simultáneamente. 


G 


K IRBY 64: THE CRYSTAL SHARDS nos re- 
cuerda en exceso a un extraño engen- 
dro llamado YosH1's StorY que apareció hace 
algún tiempo para NINTENDO 64. Tanto Kirby 
como Yoshi protagonizaron sendos juegos 
en SuPER NINTENDO (King's DREAM LAND 3 que- 
dó inédito en nuestro país), excelentes 
aventuras que debían haber servido como 
modelo para las futuras entre- 


obra de HAL supera con mucho todo lo vis- 
to en esta consola. También como YosHI's 
Story, se ha tratado de dotar a Kira 64 de 
un desarrollo 2D, pese a moverse por un en- 
torno enteramente 3D. En cierto modo, 
Kirsy 64 nos recuerda mucho a un juego de 
PLAYSTATION COMO PANDEMONIUM, aunque ob- 
viamente sólo en el aspecto gráfico. Los 
principales elementos de los 
natiear inolvidables Kirsy para GAME 
256 Boy O SUPER NINTENDO se man- 


gas de NinTENDO 64. No sólo no su Infor 
ha sido así, sino que NINTEN- MEGAS 
DO se ha empeñado en orien- PRODUCTOR 


NINTENDO tienen en esta nueva entrega 


tar ambos títulos hacia un 


PROGRAMADOR — HALLAB. 


- dela serie, con mención espe- 


público eminentemente infantil, 
algo que ya se vió en YosHI's 
STORY y que ahora se vuelve 

a repetir en Kirey 64. Y es 

una verdadera lástima por- 

que la calidad técnica de la 


UN 


“y 


cial para el polimorfismo del que siem- 

pre ha hecho gala Kirby, y que en 
esta ocasión se ha potenciado 
con la posibilidad de mezclar las 
características especiales inhala- 
das de dos enemigos diferentes. 
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Se puede, incluso, inhalar dos veces el mis- 
mo poder, con lo que la potencia de éste 
queda multiplicada. El aspecto gráfico de 
KirBY 64 es, con diferencia, lo mejor del jue- 
go. Recuerda en ocasiones al de un clásico 
de SUPER NINTENDO COMO SUPER MARIO RPG, 
aunque en esta ocasión desde una óptica 
3D. Las secuencias animadas que se interca- 
lan entre los diferentes niveles es otra de las 
características curiosas de este título, ya que 
están realizadas con tal calidad de detalle 
que, en ocasiones, parecen no estar siendo 
generadas en tiempo real. Seguimos decan- 
tándonos por los Kirgy de Game Boy O SUPER 
NINTENDO, aunque 
este KirBY 64 

no está na- 

da mal. 

=9 J.C. MAYERICK 
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era un 


ponés desde que CAPCOM inclu 


| ls - jad A a a T Ni YM a 
¡la ) ent el pa ge de ¡RON NI KOBUN. 
AA II, A AA A PA 
como podeis imaginar, hablamos dae Rockman DAsH d, 
y 
ds e al Mile asa 1 E a. Ls al 
secuela d O [VIEGAMAN LEGENDS, en el que el 


CAPCOM se ha permitido la broma 
de llenar las casas y comercios con 

múltiples referencias al universo 
MEGamAn. Posters, mangas, jugue- 


tes, apariciones televisivas... 


etallistas y unos Final O 


¡era un peq| 


3)agde- 


Fi llovido mucho desde aquella demo in- y detallado que en Tron Ni Kogun. Los persona- | 
cluida en Tron Ni Kogun a finales del vera- jes están más estilizados y no hay lugar para la 
no del 99. Aquel aperitivo ofreció una ligera más mínima ralentización o desaparición de 
idea de cómo sería la secuela de MEGAMAN Le- polígonos. La trama de Rockman DasH 2 gana 
GENDS, pero no ha sido hasta ahora cuando he-_ en complejidad a la de su predecesor, con la 


mos podido comprobar de qué manera ha irrupción en escena de una misteriosa mujer 
aprovechado CAPCOM el largo tiempo trans- que podría ser la madre de Roll (la compañera 
currido desde Rockman Dash. Los de Megaman) y cuya pista siguen 
mejoras más evidentes, como U Imtop los dos protagonistas. Al igual 
podéis imaginar, están relacio- Pe que en el Rockman DasH original, 
nadas con el entorno gráfico del PRODUCTOR CAPCOM las fases en campo abierto se van 
juego, infinitamente más suave PROGRAMADOR CAPcom turnando con toda una colección ll 
a y F A J 
1 4 / / ' | | / ! Í 
MN E ON J MY A 23 h 


00 30,36 


En líneas generales, Rockman Dash 2 sigue al pie de la letra la mecánica de su antecesor, aunque más adelante se 
empiezan a apreciar las novedades. Como en el primer Dash y en Tron Ni Kogun, CAPCOM ha utilizado el propio en- 
gine 3D del juego para crear las espectaculares secuencias de introducción que animan la aventura. y 


DasH 2 nos ofrece el reencuentro con viejos 
conocidos, como Tron Bonne, su hermano 


Tiesel y su ejérci- 


to de criados me- 
cánicos, los 
entrañables Ko- 
de mazmorras que investigar y pue- buns (bautizados 
blos que visitar en busca de nuevas 
piezas que mejoren la fisonomía de 
megaman. Jugar a Rockman Dash 2 lle- 


ga a ser un infierno debido al idioma ja- 


en Occidente co- 


mo ServeBots). 


ponés, por lo que os recomiendo que fj 
esperéis, por lo menos, a la versión USA, ROCKMAN DAsH 2, PCOM ha pi 
recién presentada en el E3 (si es que no ¡do en el reciente E3 celebrado en Los 
sale en España). Aún no hay noticias de un geles las f eras imágenes del Meca: 
lanzamiento europeo, y teniendo en cuenta nara NINTENDO ¡mo podéis ver, to 
que Tron Ni KoBun aún no ha llegado aquí, no arece y e tra 2 una 
. ¡hay motivos para ser optimistas. ee NEMESIS ! ¡lores gré lel ROCKMAN 
e en em > ra H/IVIEGAMAN GEN a P| 3 ¡ON que 
y Y | o IOS | 2mos. - ' la as re 
( ] ' j ] ==» == j 
h a =] vi a Í a í ora 
Ñ = ¡NUevo n a ego 
/ | E 
É y £ zZad mo ne el Eve ma 
Ñ 8 — E que ver el lego en movimiento, que 
a COSa pr jete Dastante 
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Aquí tenéis una buena muestra de cómo CAP- . 5 En el universo de DasH 2 los continentes han quedado sumergidos bajo el 
- 1 


COM ha cuidado las texturas del juego hasta el 6 agua de los oceános. La única fuente de energía que mantiene vivo al resto 


| más mínimo detalle. 
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E ntuir que ésta iba a ser la primera feria mundillo que puedas imaginar. De todo aquel maremag- 
con las consolas de nueva generación num de stands destacaban los enormes emplazamientos 
como protagonistas era un cosa, y la odisea de de SONY mostrando su PLAYSTATION 2, de SEGA con su nue- 


FERIA E3/7 ; PS FERIA E3 


llegar hasta la inmensa urbe que acoge el E3 otra. Só- va línea de lanzamientos para DREAMCAST y de NINTENDO, 
lo después de pasear durante un caluroso día a orillas del que no presentó ni DoLPHIN ni GAME Boy ADVANCE. Pero el au- 
Sena disfrutando con todo tipo de monumentos téntico epicentro del E3 
y de sufrir once horas de vuelo, pisamos la tierra METAL GEAR SOLID 2 PARA fue el vídeo que mostra- 
de la ciudad de las estrellas. Al día siguiente espe- PLAYSTATION 2 SE ERIGIO ba KONAMI de MeraL Ge- 
ramos impacientes que se abrieran las puertas de COMO EL PROTAGONISTA IN- AR SOLID 2: SONS OF LIBERTY 
la mayor feria del mundo del videojuego. El im- DISCUTIBLE DEL €3. KONAMI en un gigantesco panel. 
pacto, como siempre, fue brutal. La cantidad de TIENE PREVISTO EL LANZA- Todas las imágenes que 
novedades desbordaba nuestra capacidad de sin-— MIENTO DE SU NUEVA CAIATU- contemplamos anona- 
tetizar toda la información que arrasaba nuestras AA PARA OTOÑO DEL 2001 dados eran generadas 
neuronas. Bellas azafatas promocionando juegos, por la consola, aunque al 
personajes con impresionantes disfraces (desde los oran- principio costara creérselo. Sin duda, MGS2 ha sido el jue- 
gutanes del Planeta de los Simios, pasando por siniestros go del E3 2000 y es el primero que marca con absoluta cla- 
_ vampiros), y llegando a cualquier mascota famosa del ridad un gran salto entre los 32 y los 128 bits. A 
4 


El Nieves de UBI SOFT sorprendi- 
da en los stands de la competencia 
pellizcando a R. DREAMER. 

Bl SONY no reparó en gastos a la 
hora de decorar su stand, y LeGeND 
OF DRAGOON es tan sólo un ejemplo. 
El SEGA contaba con uno de los 
emplazamientos más espectacula- 
res, con actuaciones incluidas. 

El Ulala, la protagonista de Space 
Channel Five, nos deleitó con una 
magnífica coreografía acompaña- 
da de sus mejores amigos. 

El Esta es una de las impresionan- 
tes entradas a Los Angeles Con- 
vention Center con SEGA como 
motivo principal. 

K En el stand de ELECTRONIC 
ARTS el público se agolpaba para 
contemplar las últimas produccio- 
nes de la compañía americana. 
Nuestros colegas de PC PLUS 
también visitaron el E3. El último 
día se les vio algo cansados. 
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METAL GERA SOLID 2 
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METAL GEAR SOLIDO 2 


perras 


A MGS2. Hideo Kojima dejó con la 
boca abierta a todos los asis 
tentes al E3, porque muy poco 
público se quedó sin ver el vídeo 
de su última creación en el stand 
de KONAMI. 
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SONY 


Y PLAYSTATION 2 locidad frenética y unos efectos visuales espléndidos. Sin 
a nueva consola de SONY ha acapara- embargo, no tuvimos la oportunidad de contemplar en ac- 
do gran parte de la atención de la fe- ción uno de los títulos más prometedores para PLAYSTATION 
ria. Además de los juegos que ya pudimos ver en el 2, GerAway. En él se representan 70 kilómetros cuadrados 
Tokyo Game Show, el stand de SONY mostraba un buen de la ciudad de Londres en los que tendremos que desen- 
número de novedades. Así, tuvimos oportunidad volvernos para robar co- 
de ver una versión más avanzada de GT 2000 que EL ESPACIO QUE OTROS AÑOS ches y huir de nuestros 
era una auténtica pasada. También asistimos a ESTABA RESERVADO PARA PSX perseguidores (entre los 
una rueda de prensa en la que se nos enseñaron ESTABA OCUPADO ESTE AÑO que se encuentra la poli- 
varios productos en los que están involucrados POR LAS NOVEDADES PARA cía). Y como podéis com- 
los equipos de desarrollo de SONY. WipeouT FUSION PLAYSTATION 2. SIN DUDA, probar en las pantallas, 
fue uno de los más impactantes, y como en oca- UN BUEN INDICATIVO DE LA el juego tiene una pinta 
siones anteriores, sigue haciendo gala de una ve- SALUD DE ESTA CONSOLA realmente increíble. 
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POAMULA ONE 2000 


A ALO GRANDE. Los efectos de GT 2000 dotan de un 
realismo inusitado a cada carrera. Como muestra 
vemos el efecto del calor del alfalto. 


y PLAYSTATION 
ONY continúa mimando a la máqui- 
na que les ha encumbrado a la cima 
en el mercado de los videojuegos. A 
pesar de que la estrella ha sido su her- 
mana mayor, PLAYSTATION contaba con un montón de 
| novedades. Sin duda, una buena noticia para los millones 
/ N de usuarios de esta consola en todo el mundo. 
y 


Las nuevas aventuras de Crash Bandicoot y su 

pandilla en un curioso título de minijuegos, Alad- 
ÓN NS. 3 din en 3D, la última entrega de la saga Fórmula 1, 
THE LEGEND OF DRAGOON y CHASE THE EXPRESS, son sólo al- 
gunos de los productos que se mostraron en el E3. 
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con la respuesta de SONY a la saga Final FanTasy lla- 
mada The LEGEND OF DRAGOON, un preciosista RPG. 
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| stand de SEGA fue una de las citas de los que ya habíamos tenido noticias anteriormente, ha- 
obligadas del E3. La oferta de títulos  llamos auténticas sorpresas, como la versión jugable de ILL- 
que se exhibía rebasaba con creces las expec- BLEED, OUTTRIGGER, F355 CHALLENGE y muchos más. SEGA 
taciones antes de la feria. SEGA prestó especial aten- presentó también nuevo hardware para DreamcaAsT, entre el 

ción a juegos que ya han sido todo un éxito en Japón. que se incluía el ratón (muy útil para jugar a QUAKE 111 Are- 
SHENMUE, por ejemplo, contaba con varios exposi- NA), Una Unidad de DVD 
tores que mostraban diferentes áreas del juego JUNTO A LA APUESTA DE JUE- y una VMS que sirve para 
para que cualquiera disfrutara con ellas durante GOS ON LINE, SEGA HA SIDO reproducir ficheros MP3. 
los escasos minutos libres de que podíamos go- UNA DE LAS COMPAÑÍAS QUE La compañía ha seguido 
zar. D2 también estaba presente, así como SPACE MÁS NOVEDADES HA PRESENTA- su política para poten- 
CHANNEL 5, cuya protagonista actuaba junto a un DO EN LOS ANGELES, ABAR- ciar los juegos on line, 
grupo de baile en un escenario que SEGA había CANDO TODOS LOS GÉNEROS Y entre los que destacaba 
dispuesto en su stand. Pero junto a los productos MOSTRANDO GRAN CALIDAD PHANTASY STAR ONLINE. 
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PHANTASY STAR ONLINE 


A A ” 


y gl E ' y SAMBA DE AMIGO APT; 
> OO , > ñ 
E > Es ' 0007 Tap: 
ES p 
PT Pero E ñ a 
p E hi y : ' p DN — 
y j 


EA 


A EL TERROR. ILigLezo viene dispuesto a hacernos tem- 
blar. En él nos meteremos en la atracción de una ca- 
sa encantada donde tendremos que sobrevivir. 


Y ENTREVISTA 


YU SUZUKI m 
CORPORATE VICE PRESIDENT, SOFT RED HA. 


Su primer juego exclusivo para consola ha sido 
SHENMUE, ¿en qué se inspiró? 

En un viaje a China, donde me quedé asombrado por sus 
paisajes, la Muralla China y sus ciudades. 

¿Es cierto que algunos personajes del juego están basados en 
personas reales? 

Sí, algunos programadores han aparecido en SHENMUE, por 
ejemplo yo mismo. 

¿Le gustaría hacer un juego como SHENMUE ONLINE? 

No es posible llevarlo a cabo, SHENMUE sigue una historia li- 


neal que sería imposible plasmar en un jue- 
go en red sin perder su atractivo. Pero sí me 
gustaría crear un nuevo género on line, mez- 
clando el estilo del cine con la jugabilidad, 
creando primero un entorno multijugador y 
después dando forma al juego. 

Entre los nuevos proyectos de AM2, ¿qué nos puede contar de 
la entrega de F355 CHALLENGE para DREAMCAST? 

El juego cuenta con 9 circuitos reales, como Laguna Seca. 
Hay 9 modos de juego, de los que sólo mostramos 2 en el 
E3. Le entrega para consola será prácticamente idéntica al 
arcade, aunque nos ha costado mucho pasar el juego de 
las cuatro placas Naomi del original a DREAMCAST. 


| A. EL SUPERESPIA. Poco pudimos ver de este título. 
Pero la variedad (hasta podemos conducir una 
moto), puede ser su punto fuerte. 
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NINTENDO 


os usuarios de NINTENDO 64 pueden BAD FUR DAY, ha pasado de presentar un aspecto infantil a 
Li: la mueva hornada de títu-- introducirse en el socarrón humor adulto. Junto a la acción 
los para su consola. Algunos ya fueron anun- encontraremos todo tipo de bromas picaronas y veremos a 
ciados el año pasado. en el E3, y esta vez ya hemos su protagonista pelear con resaca después de una noche 
podido observar que realmente cumplen con lo esperado. loca. Sin embargo, en el stand de NINTENDO ha faltado 
Es el caso de PerFecT DARK, una de las maravillas a DoLPHIN. Todo el mundo 
las que nos tiene acostumbrados esta companía. EN NINTENDO NOS SORPRENDIÓ esperaba obtener infor- 
Incluso pudimos ver en directo a la belleza que NO ENCONTRAR NINGUNA 1IN- mación sobre la nueva 
protagoniza el spot publicitario del juego que se FORMACIÓN SOBRE SU CONSOLA máquina de NINTENDO. 
emite en EE.UU. mientras firmaba autógrafos. Pe- DE NUEVA GENERACIÓN, PERO Y tampoco se facilitó 
ro hay un título en concreto que ha sufrido un HALLAMOS UN MONTON DE NO- ninguna noticia sobre el 
cambio espectacular. El que fuera conocido como VEDADES PARA GAME BOY lanzamiento de GAME 
CONKER's TaLes, ahora bajo el nombre de CONKER'S COLOR Y NINTENDO 6% BoY ADVANCE. 
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44 LA PAREJA. En su segunda aventura, Banjo tendrá la 
capacidad de transformarse en casi cualquier cosa: 
un submarino, un furgón, un T-Rex, etc. 


CAPCOM 


APCOM es una de las compañías que está apostando larga lista de títulos que la factoría de CAPCOM está desa- 

por todos los sistemas. Una de las principales atraccio-  rrollando para los 128 bits de SEGA. PLaySTaTION también 
nes de su stand fue ONIMUSHA para PLAYSTATION 2, que se ha contaba con un juego excepcional y que nadie se espera- 
convertido en una superproducción sin precedentes, y que ba, Dino Crisis 2, la útlima producción de Shinji Mikami (el 
cuenta con detallados escenarios y personajes (estos últi- padre de la saga RESIDENT EVIL). Por último, pero no por ello 
mos recreados con más de 10.000 polígonos), un menos importante, el 
apasionante argumento y un novedoso sistema CAPCOM HA APOSTADO FUERTE stand de CAPCOM tenía 
de armas. Pero el resto del catálogo no dejó de POR LAS MÁQUINAS DE 128 varios expositores con 
sorprendernos en ningún momento. Como la ver- BITS. AHORA LE TOCA EL una versión jugable de 
sión para DREAMCAST de CAPCOM Vs. SNK: MILLENNIUM TURNO A PLAYSTATION 2 CON RESIDENT EVIL O, el primer 
FIGHT 2000, con más de 50 personajes, y que no se- ONIMUSHA: WARLORDS, PERO capítulo de esta serie 
rá lanzada hasta finales de Agosto, al mismo tiem- SIN DESCUIDAR EN NINGÚN creado en exclusiva para 
po que la entrega arcade, y que pasa a engrosar la MOMENTO OTROS FORMATOS NINTENDO 64. 
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angeles 


: 


A EL NINJA. OnimusHA cuenta con un sistema de juego 
similar a ResipenT Evu, aunque se ha ideado un nove- 
doso sistema para mejorar las armas. 


FERIA E3 


METAL GERA SOLID 2 - PS2 


a 


> VA 


Ear 


JA») FERIA E3 
A 


€, 


»9 


I stand de KONAMI puede presumir 
de ser uno de los más visitados de 
todo el E3. Cada hora, cientos de personas se 
hacinaban frente a la pantalla gigante donde se mos- 
traban las primeras imágenes al mundo de METAL GEAR SOLID 
2: SONS OF LIBERTY. Al final de la proyección se podía 


HONAMLI 


buenos juegos, ninguno alcanza la brillantez de METAL GEAR 
SoLib 2. No era éste el único título para PLAYSTATION 2. IN- 
TERNATIONAL TRACK 8: FleLD también salta a la consola de nue- 
va generación de SONY con una impresionante versión, en 
la que Maurice Green ha participado para que capturen 
sus movimientos. Del 


leer: METAL GEAR SoLiD cambió el mundo, ahora el KONAMI HA VUELTO A DAR LA resto del catálogo, junto 
mundo cambia METAL GEAR SoLiD. Y no podían ha- CAMPANADA EN UN E3. Y DE a la serie Bemani, desta- 
ber elegido una frase más acertada, porque con lo NUEVO HA SIDO CON METAL can los títulos produci- 
que ha hecho Hideo Kojima con PLAYSTATION 2, GEAR SOLID. DESPUÉS DE VER dos por UNIVERSAL, 
habrá un antes y un después. Por fin nos hemos EL VÍDEO, NO PODEMOS ESPE- como THe Mummy para 
encontrado con un auténtico fuera de serie para RAR HASTA SU LANZAMIENTO DREAMCAST y IVONSTER FOR= 


los 128 bits de SONY, pues aunque se habían visto 


PREVISTO EN EL 2001 ce de PSX. 


PERES CACAO NTE CNTERT 


E q 3 
MAURICE GREEN 
az 


Country USA Course 4 


A. DEPORTES. La saga INTERNATIONAL TRACK € FieLD de 
KONAMI entra por la puerta grande en PLaySTATION 
2, con un apartado gráfico inconmensurable. 


GRADIUS ll AND IV - PS2 


E E SS 


¡Y WOODPECKER - PSX 
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SQUARE ¿5 


a mejor noticia para todos los fanáticos de 

los juegos de SQUARE es que finalmente 
hay una compañía que distribuirá sus produc- 
tos en España vía CRAVE ENTERTAINMENT. 
Aunque por desgracia, algunas joyas como el 
primer PARASITE EVE, LEGEND OF MANA y Varios 
títulos más no están incluidos en el acuerdo, 
sítendremos la oportunidad de disfrutar con 


A SOFT 


guirá el mismo camino. En cuanto al impresionante 
VAGRANT STORY (que fue presentado para el mercado 
americano), no ha habido tiempo para su traducción, 
pero al menos lo encontraremos en inglés, una len- 
gua mucho más asequible que el japonés, como 
podéis comprobar en la preview de THE ELr. Por últi, 
mo, en lo que se refiere a sus títulos para PLAYSTA- 
TION 2, SQUARE no se ha mostrado tan generosa 


sus últimas y maravillosas creaciones. El último como en el Tokyo Game Show, teniendo como 
capítulo de FINAL FANTASY saldrá traducido en estrella principal a THe BOUNcER. Por desgracia, tan 
castellano a finales de año. PARASITE EVE 2, que sólo mostraba una rolling demo, aún sabiendo que 
combina a la perfección el RPG y la acción, con ' este es uno de los juegos más esperados por los 
un entorno gráfico de ensueño, también se- . , aficionados para PLAYSTATION 2. 


PARASITE EVE 2 , : Ag 


o a A A (Mara 


A RENOVACION. SQUARE sólo presentó una rolling 
demo que mostraba algunas de las excelencias de 
su cuarta incursión en los 128 bits de SONY. 


"2 CRAVE ENT. 


E” compañía se está caracterizando un clon de Wipeour, son algunos de los productos para los 


por distribuir títulos japoneses que 128 bits de SEGA. Pero entre todos ellos destacaban la en- 

de otra forma jamás llegarían al viejo continen- trega del sensacional Tony Hawk PRO SKATER para esta con- 

te, dándonos la oportunidad de disfrutar con juegos sola; SUPER MAGNETIC Neo, un simpático plataformas que ha 
COMO GALERIANS para PLAYSTATION. Una postura que ha refor- sido desarrollado por GENKI, y Sno CROSS CHAMPIONSHIP, UN 
zado al distribuir ahora los productos de SQUARE- curioso juego de carre- 


SOFT. Entre los juegos que presentó en Los 

Angeles hay que destacar que la mayor parte de 
los que ocupaban su stand estaban dedicados a 
una sola consola: DREAMCAST. DRACONUS, un título 
de corte medieval donde las espadas marcan la 
ley; STARLANCER, un shoot'em-up espacial con op- 
ción on line para 8 jugadores incluida, y MAGFORCE, 


CRAVE ENTERTAINMENT SE HA 
CARACTERIZADO POR TAAER A 
EUROPA JUEGOS JAPONESES 
QUE DE OTRA FORMA NO HU- 
BIERAN VISTO NUNCA LA LUZ 
EN EL VIEJO CONTINENTE. Y 
AHORA CUENTAN CON SQUARE 


ras de motos de nieve 
creado por UDS, un gru- 
po de programación 
sueco. Este último título 
también contará con 
una excelente versión 
para PLAYSTATION. 
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A MAGNETISMO. En este simpático plataformas de 
GENKI su protagonista tiene poderes magnéticos 
que podrán atraer o repeler los objetos. 


“ KICKFLIP-TO' INDY 
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ELECTRONIC ARTS 


E uno de los gigantes de la industria del videojue- edición del E3 para demostrar lo que esta compañía es ca- 
go, ELECTRONIC ARTS ha vuelto arrasar en el terreno paz de hacer con el hardware de PLAYSTATION 2. Pero EA no 
que más le gusta, el género deportivo. En Los Angeles se ha olvidado de otros sistemas. Así, THe WORLD IS NOT 
mostró todas sus armas para conquistar PLAYSTATION 2, Una ENOUGH, basado en la última película de James Bond, conta- 
plataforma a la que apoya sin condiciones, tal y como ha ba con versiones para PS2, NINTENDO 64 y PLAYSTATION. Y pa- 


quedado demostrado este año. Todas sus series 
deportivas han tenido su correspondiente versión 
para la bestia de SONY, con especial mención para 
FIFA. La calidad gráfica del juego es tal, que es po- 
sible reconocer a los jugadores más famosos du- 
rante el juego sin ningún tipo de problema. Otros 
títulos como NBA Live, NCAA, NHL, Nascar O KNOGC- 
kouT KINGS también estuvieron presentes en esta 


¿ KSQUAD - PS2 LE 


= 


ra los 32 bits de SONY 
ELECTRONIC ARTS HA CONTI- encontramos también 
NUADO CON LA TRADICIÓN una nueva entrega de 
PRESENTANDO NUEVOS CAPÍTU- MEDAL OF HONOR, que pa- 
LOS DE TODAS SUS SAGAS DE- rece rebasar a la excelen- 


PORTIVAS, Y HACIENDO te y sorprendente 
ESPECIAL HINCAPIÉ EN LA primera parte en todos 
NUEVA MÁQUINA DE SONY los aspectos. 
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2037 Juventus 0- O Man Utd 


FIFA 2001 - PSZ = 
29:08 inter 1-0 R, Madrid 
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A. JAMES BOND. La última aventura de James Bond no 
ha tardado mucho en tener su correspondiente 
adaptación al mundo del videojuego. 
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UBI SOFT 


omo viene acostumbrando en los girl, que no ponía reparos a la hora de hacerse fotos con 
E años, su estrella y mascota ella en una impresionante batmoto. Con la licencia de DIS- 
Rayman ha vuelto a protagonizar el catálogo NEY, UBI SOFT publicará el juego Dinosaurs, basado en la 
de novedades de UBI SOFT. Sobre todo por la apari- última producción cinematográfica de dicha compañía. Y, 


ción de su segunda aventura para PLAYSTATION 2, aunqueen aunque por desgracia ella no estuvo en el E3, sí pudimos 


el stand también se encontraba la correspondien- 
teentrega para los 32 bits de SONY, No era el úni- 
co título que esta compañía mostraba para dicho 
formato. BATMAN VEHICLE ADVENTURE, aprovechando 
la fama del superhéroe, nos introduce en una fre- 
nética aventura en la que iremos conduciendo el 
batmóvil para completar todo tipo de misiones. 
De hecho, pudimos encontrar a una bellísima Cat- 
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ver el juego que recrea 
RAYMAN NO PODIA FALTAR, UN la última teleserie de Pa- 

AÑO MÁS, A SU CITA CON EL mela Anderson, V.|.P., 
€3.- EN ESTA OCASIÓN SE en el que encarnaremos 
PRESENTABAN LAS VERSIONES ala portentosa actriz en 

DE SU SEGUNDA AVENTURA [YA su papel de guardaes- 
EN 3D] PARA PLAYSTATION paldas en una aventura 

Y PLAYSTATION 2 plagada de acción. 


D. DUCK - PS2 NE4 PSK 
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LUCAS ARTS-THQ 


a factoría de George Lucas exprime hasta la saciedad DIANA JONES AND THE INFERNAL [MACHINE para NINTENDO 64. 


la temática de STAR WARS. No en vano, cuatro de los 


Por su parte, THO hizo gala de una cantidad y variedad de 


cinco títulos que presentaba para consola estaban centra- productos poco habitual en esta compañía. Merece la pena 
dos en el universo de LA GUERRA DE LAS GALAXIAS. STAR WARS: destacar SUMMONER, un RPG en el que se pueden controlar 
STARFIGHTER Va a convertirse en el primer lanzamiento de es- hasta cinco personajes, y que verá la luz en otoño para 


ta compañía para PLAYSTATION 2. Se trata de un 
shoot'em-up y, por lo poco que pudimos ver, pue- 
de ser una auténtica pasada. NINTENDO 64 contará 
con BATTLE FOR NABOO, mientras que PLAYSTATION 
tendrá a STAR WARS DEMOLITION. LUCAS ARTS está 
desarrollando también SUPEBOMBAD RACING para 
DREAMCAST y PLAYSTATION 2. Ya fuera del universo 
STAR WARS, nos encontramos con la entrega de In- 


BATTLE FOR NABOO - N54 A 
¡Ar 


RIDYN CHRONICLES - N54 


PLAYSTATION 2. Pero la 

LUCAS ARTS CONTINÚA APRO- compañía hizo especial 

VECHANDO EL UNIVERSO DE hincapié en EviL DEAD: 
STARS WARS COMO INSPIRA- HaiL TO THE KING, UN SUrVi- 

CIÓN PARA LA MAYORÍA DE val horror para DREAMCAST 

SUS JUEGOS. AUNQUE ESTA y PLAYSTATION, basado en 
VEZ TAMBIÉN HA HABIDO ES- la famosa trilogía cine- 
PACIO PARA INDIANA JONES matográfica. 


THE SUMMONER - PSZ 


44 EL HEROE. Tras su paso por PC, el héroe de LUCAS 
FILMS llega a los 64 bits de NINTENDO para vivir 
otra de sus emocionantes aventuras. 
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a resultado extraño que el stand de 
EIDOS no estuviera presidido por 
una nueva entrega de Toms Ralber. Puede que 
algunos lo hayan echado en falta, aunque no se si al 
juego o a Lara Croft. Pero como siempre, la compañía in- 
glesa ha contado con bellísimas señoritas para 
animar el ambiente de su recinto, aunque los que 
dirigimos nuestros pasos hasta el lugar lo hicimos 
para contemplar las numerosas novedades que 
allí se presentaban. Por ejemplo, fue toda una sor- 
presa encontrarse con la segunda entrega de to- LOS 
do un juegazo como SouL REAVER, con versiones 


ADEMÁS DE CONTAR CON BE- 
LLAS AZAFATAS, EN EL STAND 
DE E€IDOS SE PRESENTAGBA LA 
SEGUNDA ENTREGA DE UNO DE 


PLAYSTATION DEL PASADO 


EIDOS 


damos un tanto extrañados al ver un expositor con una 
versión jugable y bastante avanzada del segundo capítulo 
de FEAR ErFecT que, siguiendo la moda de La AMENAZA FAN- 
TASMA, sitúa la acción en un periodo de tiempo anterior a la 
primera parte. En el stand de EIDOS no podía faltar PYRO 
STUDIOS, el grupo de 
desarrollo español pre- 
sentando COMMANDOS 2, 
que también verá la luz 
en DREAMCAST, y con el 
que esperan obtener 
tantos éxitos como ocu- 


MEJORES JUEGOS PARA 


para PLAYSTATION Y DREAMCAST. Y también nos que- 
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A. OLIMPIADAS. Con la excusa de las Olimpiadas de 


AÑO: SOUL REAVER 


rrió con la primera parte. 


CINE 0 


SOUL AEAVER 2 - DC PSK 
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Sidney ya empiezan a surgir títulos deportivos, aun- 


que lo tienen difícil para superar a ITRF de KONAMI. 


INFOGRAMES 


crecimiento de INFOGRAMES ha sido meteórico el 

presente año, y así ha quedado ratificado en el E3. 
Además, después de su unión con GTI, el catálogo de nove- 
dades presentado ha sido uno de los más completos de la 
feria. Por supuesto, me gustaría citar antes que ninguno el 


cuarto capítulo de las aventuras de Edward 
Carnby, ALONE IN THe Dark. Resultó increíble com- 
probar in situ, lo que los creadores de DREAM- 
WORKS han sido capaces de realizar en una 
PLAYSTATION, y quiero recordar que el juego tam- 
bién tendrá su correspondiente versión para DRE- 
AMCAST. Pero ésta era sólo una de las sorpresas que 
nos tenía reservadas el stand de INFOGRAMES. 


INFOGRAMES CONTABA ENTRE 
SUS NOVEDADES CON TRES 
PIEDRAS ANGULARES: EL ES- 
PECTACULAR DRIVER 2, EL 
ALUCINANTE ALONE IN THE 
DARK IV Y EL INCREÍBLE 
ODDWHORLD MUNCH”S ODDYSEE 


También nos topamos con una versión jugable de Driver 2, 
que tal y como ocurría en la primera entrega, da toda la 
sensación de ser un auténtico espéctaculo, tanto visual- 
mente como a la hora de jugar. Y por último, observamos 
anonadados que los habitantes de ODDWORLD tampoco 


habían faltado a la cita 
de este año. En esta Oca- 
sión para mostrarnos las 
excelencias de ODDWORLD 
MUNCH's ODDYSEE, su últi- 
ma creación para los 128 
bits de SONY que todos 
anhelamos jugar. 


ALTO, -— E 


A LA PASION. La esperada segunda parte de Driver es- 
taba presente en el E3 con una versión jugable en la 
que pudimos comprobar su calidad. 


Hi sta compañía americana va mejo un par de novedades para PLAYSTATION 2. La primera es | 


Mm rando progresivamente. Después juego de vaqueros al más puro estilo del salvaje Oeste, 


del increíble éxito obtenido r Tony HAwK, es: aunque en un estado muy primario de desarrollo, bajo el 


te ano en Los Angeles han presentado la segunda nombre de GUNSLINGER. La segunda se une a la avalancha de 


parte del juego para PLAYSTATION. Incluso 
presencia del famoso patinador que no dudó en 


firmar autógrafos atodos los admiradores que se DE 


simuladores de conducción para esta consola y se llama 


STREET LETHAL. Pero la ver: 


dadera estrella de ACTI 


lo solicitaron. Además, por fin parece que vamos a 


VISION ha sido 


poder ver una versión acabada de X-MEN: MUTANT 


ACADEMY, un juego de lucha en el que ya van inver: 


tidos un par de años de desarrollo. Sólo deseamos SU CALI 


SPIDER-MAN para PLAYSTA: 


TION. Un título de aventu- 


PARECE FUE 


que la espera haya servido para algo. ACT 


también presentaba en la presente edición del E3 


protagonizado por el mí 


tico hombre-araña. 


ERECTO 


A EL GENIO. Seguro que nadie se esperaba que un jue- 
go de este tipo obtuviera tanto éxito. Pero la calidad 
del primero ha propiciado una segunda entrega. 


N 


s una pena que no hayamos podi- 
do obtener material de Run Like HELL, 
un survival horror de la factoría de Dave 
Perry, INTERPLAY, que transcurre en una gi- 
gantesca nave espacial. Sangre, miedo y 
monstruos de otros mundos nos espe- 
ran en esta aventura para PLAYSTATION 2. 
En estos momentos INTERPLAY también 
está desarrollando un simulador auto- 
movilístico para esta consola. El nombre 
todavía no está confirmado, pero tuvi- 
mos la oportunidad de probar una beta 
bajo el nombre de Lorus. A pesar de su 


temprano estado de desarrollo, se podían 
apreciar ya espectaculares efectos de lu- 
ces y unos gráficos de ensueño. Por otro 
lado, VIRGIN presentó dos juegos para 
los 128 bits de SONY. El primero, cono- 
cido como DREAMLAND, es un juego de 
combate estratégico en el cual debe- 
remos liberar a la Tierra de una inva- 
sión extraterrestre. El segundo, FORCE 
OF ONE, nos introduce en un mundo 
donde los mitos y la tecnología se dan 
la mano para conformar una apasio- 
nante aventura de acción. 
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A ORIGINAL. Force of One es una aventura de acción 
con un entorno que parece sacado del mundo de 


Neuromante y una historia parecida a The MATRIX. 
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CCLAIM 


omo en todas las compañías, está- parte de esta saga nos ofrece un mundo gigantesco, una 
bamos ansiosos por ver títulos de historia que iremos descubriendo durante el juego gracias 
nueva generación. Y ACCLAIM ya nos tenía re- a numerosas secuencias, música orquestal y voces digitali- 
servadas algunas sorpresas, como FERRARI 360 CHALLEN- zadas. Y, por supuesto, el mejor entorno gráfico de toda la 
GE, un juego de coches para PLAYSTATION 2 que todavía se serie TUROK. El resto del catálogo de ACCLAIM se centraba 
encuentra en desarrollo. En él cuenta, tal y como en sus títulos deportivos 
su nombre indica, con la licencia del último vehí- AUNQUE LA MAYORÍA DE LOS y un curioso juego de bi- 
culo diseñado en Maranello por la famosa com- TÍTULOS SE CENTRABAN EN cicletas, DAVE MIRRA BMX, 
pañía de coches italiana. Se trata de un modelo PLAYSTATION Y DREAMCAST, con un engine y un estilo 
creado para competir y ACCLAIM quiere trasladar- ACCLAIM HA COMENZADO A de juego muy similar a 
lo al título para los 128 bits de SONY a toda costa. MOSTRAR ALGUNOS DE SUS Tony Hawk, en el que te- 
Otro de los productos que más nos llamaron la PROYECTOS PARA PS2, COMO nemos que efectuar to- 
atención es TUROK 3 para NINTENDO 64. La tercera FERRARI 360 CHALLENGE do tipo de piruetas. 
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A COCHES DE LUJO. Esta va a ser una de las primeras 
apuestas de ACCLAIM para PLaYSTATION 2, un juego 
con el último modelo diseñado por Ferrari. 


launcher 
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MICROSOFT 


T odo el mundo esperaba encontrar los primeros títulos sola también contará con un disco duro de 8 GB, 64 MB de 


para X-Box, o al menos ver la máquina en Los Ange- RAM y conexión a Internet. Microsoft ha querido añadir 
les. Sin embargo, MICROSOFT enseñó algunos vídeos con además una unidad de DVD 4X, que también servirá como 
nuevas demos y, lo que es mejor, mostró la famosa demos- reproductor de películas, y un procesador de Audio 3D pa- 
tración del robot y la chica moviéndose en tiempo real. ra que la experiencia resulte completa. Siguiendo la línea 
Con las especificaciones técnicas que ha facilitado de SONY y SEGA, X-Box 
MICROSOFT podemos asegurar que NINTENDO, MICROSOFT QUIERE ENTRAR incorpora puertos para 
SONY y SEGA se encuentran ante un serio compe- CON GUEN PIE EN EL COMPE- que se puedan conectar 
tidor. Para empezar, nos encontramos con un Intel TITIVO MERCADO DE LAS CON- cuatro jugadores, así co- 
Pentium lll en el corazón de la consola. El procesa- SOLAS DE NUEVA GENERACIÓN. mo una salida de red Et- 
dor gráfico 3D de nVIDIA es capaz de reproducir EN EL €3 MOSTRÓ LAS CAPA- hernet, con la que la 
300 millones de partículas por segundo y 150 mi- CIDADES DE SU X-BOX, QUE experiencia multijuga- 
LANZARÁ EL AÑO QUE VIENE dor será completa. 


llones de polígonos iluminados y tratados, La con- 
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el grupo de programación 
francés EDEN STUDIOS, FeS- 
ponsable de Los estupendos 
V-RALLY Para PLAYSTATION, 
ultima La que es su más re- 
ciente obra, aunque esta vez 
Lo hace para un soporte tan 
diferente como DREANCAST. 
aquellos usuarios que echa- 
ron en falta las dosis de 


Simulación en seca RALLY 2, 
tendrán ahora La oportunidad 
de vivirlas con un simulador 

que, a falta de Los últimos 

retoques, es sorprendente. 


Ten cn 


FORMATO O GD ROM 


GENERO O CONDUCCION 


COMPANIA O INFOGRAMES 


PROGRAMADOR e EDEN STUDIOS 
PRIS O FRANCIA 


eniendo en cuenta 

las increíbles mejo- 
ras que ha sufrido V- 
RaLLy 2: EXPERT EDITION, 
desde la anterior beta 
que tuvimos en nues- 
tras manos, es fácil ima- 
ginar que los pequeños 
fallos que aún se en- 
cuentran en esta penúl- 
tima versión se verán fácilmente 
solventados (estos se centran principalmen- 
te en la colisión entre vehículos). V-RALLY 2: 
EE cuenta con todas las características para 
convertirse en todo un clásico, pues no en 
vano mostrará la simulación más real que se 
ha realizado hasta ahora. En realidad, como 
suele ocurrir en estos casos, será la capaci- 
dad gráfica de la consola la que permita 
ofrecer una visión mucho más realista de un 


La vista virtual interna permite obtener 
imágenes como la que aparece sobre es- 
tas líneas. Más real imposible. 


espectáculo sin igual co- 
mo el mundial de Rallies. 
El elevado número de 
puntos de vista, añadido 
a la inevitable presencia 
de la repetición hiper-rea- 
lista de la carrera, supon- 
drá el mejor aval de un 
juego que, como en ver- 
siones anteriores, no des- 
cuidará en ningún momento la fiel 
aplicación de la física de los vehículos. Se 
acabó aquello de salir de rositas cuando se 
invade un pequeño vadén a velocidades su- 
periores a los 250 Km/h. Los 27 vehículos 
disponibles (entre coches del Mundial de 
Rallies, Kit Cars de 1,6 y 2 litros, y coches de 
bonus) se sumarán a los más de 80 tramos 
disponibles (algo así como 400 Km. de cir- 
cuitos), a los que se podrá acceder desde los 
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cuatro modos de juego disponibles, Time 
Trial, Arcade, V-Rally Trophy y Championship. 
Lo mejor de todo es que los cuatro modos 
de juego podrán ser jugados tanto en el 
modo de un único jugador como en el mo- 
do de cuatro jugadores, con la pantalla divi- 
dida en cuatro vistas (y sin pérdida aparente 
de calidad en la escena). V-RaLLY 2: EXPERT 
EDITION suena a clásico de la conducción. Só- 
lo queda por ver qué ocurrirá con los peque- 
ños fallos que aún presenta. =o J.C. MAYERICK 


NOM: BOBA Y 
LONGUEUR : 044 / 100 BLOCS 
TRALE: BOUELE 


ase encontraba en V- 

RaLLY 2 para PLAYSTA- 
TION, pero no por eso deja 
de tener la importancia 
que merece. V-RaLLy 2: Ex- 
PERT EDITION cuenta con un 
excelente editor de tra- 
mos que permite crear cir- 
cuitos a la medida del 
jugador, pudiendo modi- 
ficar prácticamente cual- 
quier característica del 
mismo, desde el trazado a 
la climatología, sin olvidar 
el entorno que lo rodeará. + OO: ao venricas 


NOM: X 
LONGUELUR : OSB / 100 BLOCS 
TRALE: LINEAIRE 
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El Ford Focus es sólo uno de los veinti- 

siete vehículos que se podrán conse- 
guir a lo largo del juego. Algunos 
clásicos como el R8 Gordini tam- 
bién estarán en V-RaLLy 2. 


PlayStation e Arcade 


Adicción y risas 
garantizadas 


€ omo recordaréis, hace un 

par de meses os hablamos 

de la saga BisHi BAsHI SPECIAL, la 

particular aportación de KONA- 

24 MI al universo de las recopila- 

Sa BiSHIBasH | ciones de Minijuegos, tipo 

[COM s 41 PuzzLE8:Action. Pues bien, contra 

. todo pronóstico, parece que los 
usuarios europeos podremos 
disfrutar en breve no de una, 
sino de las dos entregas BIsHi 
BAsHI condensadas en un único 
CD. 94 pruebas de habilidad 
para dos jugadores (y algunas 
para tres, vía Multitap) con el 
humor como punto común, 
donde hay cabida para todo, 
desde parodias de recreativas 
de éxito , como GUITAR FREAKS y 
Dance! Dance! REVOLUTION, hasta 
una variante del «Escondite 
Inglés» (con un campo de pri- 
sioneros como escenario), carre- 
ras de coches o el lanzamiento 
de tarta durante una boda. 
Determinados modos de juego 

. permiten la participación de 
hasta siete usuarios o, por 
supuesto, un único jugador en 
dura pugna contra la CPU. Si dis- 


Youre tirowiag 
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presenta dos versio- 
nes muy especiales 
de dos populares 
recreativas de 
KONAMI: GUITAR FRE- 
AKS y DANCE! DANCE! 
REVOLUTION. 


Escapar de un campo de || 


prisioneros nunca fue 
tan cómico como en 
esta peculiar «Escondite 
Inglés». Procura no 
moverte ante los ojos 
del guardia o te dejará 
hecho un colador. 


Hyper a 
- BIS ¡Bash 


frutaste en el pasado con los 
PuzzLe €. Action de SEGA o los 
PoinT BLaNk de NAMCO, no 
deberías perderte este BisHI 
BAsHI SPECIAL, sin lugar a dudas 
uno de los lanzamientos más 
divertidos y estrambóticos de 
los últimos años. => NEMESIS 


La edición europea de Bishi 

Bashi Special reúne en un 
único ED las 94 pruebas de 
los dos entregas japonesas 


Los dos joystick del || 


Dual Shock cobran 
especial importancia en 
algunas pruebas como 
ésta, en la que deberás 
asentir y negar con el 
mando antes de que lo 
haga tu rival, 


Algunas de las prue- | | 


bas extraídas del pri- 
mer BisHI BASHI 
japonés permiten la 
participación simultá- 
nea de hasta tres 
jugadores, mediante 
el uso del Multitap. 
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Playstation, exprimiendo al máximo! pra porén 
para ofrecen espectaculares ¡cono tes 
más carismáticos: > 


| VIAS: Más personajes més ección, imesfpolígenos, más efectos 
espec ales! más opciones” ana denuego, más jugabilidad, 
més EAN més movimientos. 


Seis mievosipersonsjesientielin total de 24 disponibles, más 4 
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E uando muy pocos podían una puesta en escena poderosa 
apostar ya por una nueva y contundente pero bastante 


carrocerías. Por decirlo de algu- 
na manera, son bastante más 
toscos y mucho menos brillan- 
tes. Lo que sí han logrado es un 
realismo mayor en la dinámica 
de movimientos de los vehícu- 
los, y el resultado es tan convin- 


entrega de la saga DESTRUCTION alejada de la estética exhibida | 
Derey en PLAYSTATION, PSYGNO- en las dos partes anteriores. Los | 
SIS vuelve a sorprendernos con coches, por ejemplo, son una Gal 
otra demoledora versión que mezcla de los del primer Des- | 
resume y explota al máximo el TRUCTION DerBY (aunque sin la pl 
espíritu y la jugabilidad de este belleza y colorido de aquellos) 

gran clásico de la conducción. y de los de la segunda entrega, 
DESTRUCTION DerBY Raw, que así pero sin la perfección ni los 

se llama esta entrega, posee espectaculares daños en las 


| 
FIGURAS ESPECIALES | | 


Si hacéis memoria, en las carreras se podí- 
an conseguir puntos a base de golpear y 
molestar a los rivales. En esta ocasión, se 

han añadido nuevas figuras y sistemas de 
puntuaciones en las que los combos han 

cobrado mucha importancia. Todo lo que 
les pase tras golpearles tú, te beneficiará. 


En el modo destrucción total volveremos a ser _ 
el objeto de deseo del resto de salvajes pilotos. 
Aunque la suerte tiene, como casi siempre, un 
papel estelar, nuestra picardía y nuestras 
dotes al volante pueden salvarnos el cuello, 


cente que no sería exagerado 
compararlos con los del 
mismísimo Driver. En 
cuanto a los escenarios, 
todos los recorridos son 
completamente nue- 
vos, con unos diseños 
realmente particulares 
y unos trazados espe- 
cialmente pensados 
para ponernos en apu- 
ros.en cada cruce. Gol- 
pes y acción no nos van 
a faltar en ningún 
momento. A los tres 


Como ya os hemos 
contado, los coches 
son un poco más feos 
y toscos que en la 
entrega anterior de la 
saga. Lo que aquí si 
está a la altura son 
sus logradísimos efec- 
tos de daños en las 
carrocerías. 


Dependiendo del 
modo elegido, no 
tendrá mucha 
importancia alcan- 
zar la línea de meta. 
Hay alguno en que 
lo fundamental es 
chocar y acumular 
puntos a lo bruto. 


En los niveles más 
avanzados nos 
encontraremos a 
auténticas tan- 
quetas motorizadas 
alas que sólo se 
puede dañar en uno 
o dos puntos estra- 
tégicos. 


| 
| En la arena del circo lo más conve- |] 


niente es moverse sin parar e inten- 
tar golpear a los despistados. Los 
choques frontales, ni en pintura. 


grandes modos tradicionales, 
DESTRUCTION DerBY Raw añade 
unas ingeniosas y divertidas 
variantes como, por ejemplo, la 
modalidad Battle en los tejados 
de los rascacielos, que añade al 
clásico «todos contra todos» la 
emoción y la incertidumbre de 
caer al vacío desde un montón 
de metros. Más opciones multi- 
jugador, subjuegos de todo 
tipo, secretos y extras para 
varios meses y un montón de 
sorpresas más nos harán disfru- 
tar intensamente de este 


AS NINOS 


importantísimo título. En unas 
cuantas semanas podremos 
contar con una versión más 
completa y será el momento de 
analizar a fondo sus posibilida- 
des. Por ahora, sólo podemos 
deciros que DesTrRUCTION DerBY 
Raw es muy, pero que muy pro- 
metedor. => DELUCAR 


Lo de sacar a los rivales de la 
azotea de un edificio requiere 
unas técnicas de ataque mucho 
más depuradas. Si fallas en el 
impacto, prepárate a volar. 


Entre los saltos, los cruces y los 


estrechamientos de la carretera, no 


encontraréis ni un segundo de paz. 


Un expreso 


bien cargadito 


U” terroristas han secues- 
trado un tren expreso de la 
OTAN y retienen en su interior al 
embajador francés bajo la ame- 
naza de hacer estallar una cabe- 
za nuclear. Sólo el único 
superviviente del equipo de res- 
cate puede poner fin a los pla- 
nes de los terroristas, mientras 
el tren atraviesa a toda veloci- 
dad 12 naciones europeas. Aun- 
que muchos habían visto en 


este CHASE THE EXPRESS un Nuevo 
METAL GEAR SOLID, su mecánica se 
acerca más a un RESIDENT EviL 
sobre raíles, con puzzles que 
resolver, objetos que utilizar y 
multitud de enemigos que sur- 
gen de los sitios más inverosími- 
les. La versión europea 
incorpora ya unas cuantas 
mejoras en la jugabilidad res- 
pecto al original japonés, aun- 
que todavía quedan un par de 


E | 
Avanzar por el A 


tren no será 

tarea fácil debi- 
do a los terroris- 
tas y los cerrojos 
informáticos. 


3 En Chase The Express los terroristas surgen a 


tus espaldas en el momento más inesperado, 
obligándote a hacer un certero uso de las 
hasta diez diferentes armas que puede llegar 
a manejar el protagonista. 


CHASE THE EXPRESS llegará al mer- 
cado español con los textos y 
voces en castellano, más o 
menos hacia el mes de Sep- 
tiembre. En Estados Unidos 
| este mismo juego acaba de 
ponerse a la venta, bajo el sello 
ACTIVISION pero con el nombre 
de CoverT Ops: NUCLEAR Dawn. Sea 
| cual sea el título con el que se 
comercialice en el viejo conti- 
nente, lo único que sabemos 
con absoluta seguridad es que 
CTE posee todos los elementos 
para ser un éxito. eo NEMESIS 


aspectos a solucionar, como la 
imposibilidad de utilizar los 
joysticks analógicos del Dual 
Shock. Eso sí, CHASE THE EXPRESS 
es muy divertido, la acción es 
bastante intensa y sus respeta- 
bles dosis de violencia (los 
malos sangran como marranos) 
no disgustarán a los usuarios 
más adultos, a los que va dirigi- 
do principalmente este juego. 
Ya nos han confirmado que 


Cin se 
- de 


desarrol lla en el inte 
J ED E TEINN] pa 
un tren de la OTAN en 


J FAB 
PIDO Tara ED [PD pa (EJ PO, ne dla o A 
manos pe terroristas 


=DÑñ 


PIO, 


Como en MG Soto, la clave para el éxito consiste en no | 
llamar la atención del enemigo hasta tenerle a tiro. 
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hocemos tu Vida mejor. 


DREAMCAST SUPER NUEVO 


Hi televisivos de toda una genera- extinta GREMLIN INT. (el programador jefe 
ción, el universo animado de Penélope fue responsable, entre otros, del Monty MoLe 
Glamour y sus rivales llegará en breve a Dre- de C64). Lo primero que sorprende del jue- 
AMCAST de la mano de INFO- s go son sus espectaculares 
GRAMES, concretamente de gráficos que, al igual que FEAR 
su división en Sheffield, en- ErFecT O el inminente Jer Ser 
tre cuyas filas se encuentran Rabio, ofrece el look de un di- 
ilustres componentes de la bujo animado en un entorno 
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Los fans de la serie 3D. Pero Wacky Racers es mucho más que 
de televisión podrán un bonito juego de carreras. INFOGRAMES 
ver en acción y en 


ofrece toda la comicidad y encanto de la se- 


glorioso 3D a los A 

anos MECANO, rie de TV, empezando por el locutor de la ca- 
Pedro Bello, Penélo- rrera y acabando por los múltiples gadgets 
pe Glamour o al que incorpora cada vehículo. Los fans de la 
profesor Locovich. serie difrutarán como enanos con las recrea- 


ciones tridimensionales de 
Pierre Nodoyuna y Patán, 
los hermanos McCanan o el 
oso miedoso y su alambi- 
que veloz. Aunque lo que 
tenemos en las manos es 
todavía una beta, Wacky Ra- 
CERS promete convertirse en 
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GENERO O CONDUCCION 
COMPAÑIA O INFOGRAMES 
PROGRAMADOR O INFOG. SHEFFIELD 
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uno de los mejores arcades 
de conducción para DC. No 
de los más reales, pero sí de 
los divertidos. => NEMESIS 


La gente de INFOGRAMES SHEFFIELD ha 
realizado un trabajo increíble en la la- 
bor de la adaptación de los personajes 
de la serie al universo tridimensional. 


insta la en- 
trega DC es la más lla- 
mativa debido a sus 
gráficos, pero INFOGRA- 
MES tambien nos ofrecerá 
en breve la adaptación de 
Wacky Racers a otros dos 
sistemas, GB y PSX. Si de 
espectacular puede bau- 
tizarse la versión DREAM- 
Ccasr, la entrega para GAME 
Boy es sencillamente el 


AUTOS LOCOS La beta "AAA y 


COMTIRM TO PLAY AS 
que nos ha suministrado INFOGRA- y CE GRUESOME TWOSOME y 


22 CREEPY Coure 


juego de coches más bo- 
nito aparecido en los más 
de diez años de existencia de la 


MES, aunque nos ha dejado impresio- 
nados por sus gráficos, todavía dista 
mucho del resultado final. Sólo deja 


participar en unas pocos circuitos y 
aún no incorpora algunos vehículos, 
como el del profesor Locovich o el 
Stuka Racuda. 


portátil. No podemos decir lo mis- 
mo del WR de PSX, obra de APPA- 
LOOSA, que parece tan pobre que 
dudamos que salga a la venta, 
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as pantallas de Wacky 

Races para GBC os da- 
rán una idea aproximada 
de porqué está llamado a 
ser el mejor juego de co- 
ches para esta portátil. 


aj: han hecho un gran 
trabajo con el Ecco de DC, es- k 


tá claro que APPALOOSA ha vuel- 

to a meter la gamba con el Wacky 
Racers de PSX. Ya puede ser bueno pes 
en movimiento, porque por estas l 
pantallas parece mediocre. 


OO 
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Revolution se Pasa >)  EVOLUTIÓN ES , filosofía del juego, diremos que 
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al espionaje 


en A SANGRE Fría se combinan 
los elementos clásicos de aven- 
tura (que REVOLUTION utilizó 
con maestría en BROKEN SwokbD | 
y II) con ligeros toques de 
acción muy al estilo de SypHon 
FILTER y METAL GEAR SoLiD. Pero 
hay que recalcar que en los 
momentos de acción priman las 
técnicas de camuflaje sobre los 
disparos, que deberán ser utili- 
zados en ocasiones muy conta- 
das. REVOLUTION ha recreado 
SEN un espectacular entorno para 
PS A A e dar vida a cada uno de los esce- 
gran parte a los A narios que comprende el juego. 
magníficos efec- : > » Y ha hecho especial hincapié en 
tos de luces cre- ó. 5 los efectos de luces, donde hay 
ados por | que reconocer que los crea- 
REVOLUTION dores se lo han currado a tope. 
Simplemente, porque nos halla- 


La gran calidad 


os padres de la mejor serie 

de aventuras para PLAYSTA- 
TION, BROKEN SworD, han dejado a 
un lado el mito de los templa- 
rios y se adentran en el mundo 
del espionaje internacional. 
Como protagonista han elegido 
a un agente especial inglés, 
John Cord, que deberá introdu- 
cirse en un complejo minero de 
Volgia, una exrepública de la 
Unión Soviética. A pesar de ser 
una misión de rutina, John Cord 
se verá envuelto en una com- 
pleja trama de traiciones con un 
extraordinario 
guión. Toda la 
historia se irá 
desarrollando a 
través de flash- 
backs. Es decir, el 
protagonista irá 
recordando 
diversos episo- 
dios que le han 
conducido hasta 
su situación actual, en los que 
nosotros nos introduciremos 
encarnando a John Cord hasta 
llegar al inesperado final. Por 
explicar de alguna manera la 


” 


mos ante los escenarios 2D más 
vivos que jamás hayamos visto 
en PLAYSTATION. Comprobar 
como el haz de una lámpara 
irrumpe en una sala, sólo cuan- 
do hemos volado la puerta, 
mezclándose con las otras fuen- 
tes de luz del lugar, nos da un 
idea de lo que ha hecho REVO- 


La aventura está pla- 
gada de secuencias de 
vídeo que se mostra- 
rán al resolver algún 
enigma o para enlazar 
argumentalmente la 
historia. Una buena 
forma para aclararnos 
ciertas lagunas en la 
memoria del «prota». 


Para triunfar en el difícil mu 


LUTION. Otro de los aspectos 
destacables es la banda sonora, 
ya que cada escena cuenta con 
su propia composición. Sin 
duda, A SANGRE Fría es una de 
las apuestas fuertes de SONY 
para este verano y, además, 
estará traducido y doblado al 
castellano, eo R. DREAMER 


bre del juego y ejecutar tus acciones con sangre fría. Sobre todo a la hora de 


camuflarte, pasar a centímetros 


in centinela, noquearle y después regis 


trar sus bolsillos. tampoco olvides inspeccionar concienzudamente cada sala. 


Tras acabar con tus 
enemigos regístra- 
les a fondo. Podrás 
recoger munición y 
otros objetos de 
suma utilidad para 
utilizar durante tu 
aventura. Las con- 
versaciones tam- 
bién son muy 
importantes. 
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DREAMCAST —SUIPER INUEVO 


"SPIRIT OF SP 


E ste es el caso de este SPIRIT OF SPEED 
1937 para DREAMCAST, UN programa ori- 
ginario de PC e inspirado en las arriesgadas 


correrías de aquellos locos cacharros que es- 


cribieron las primeras páginas de la Fórmu- 
la 1. Para los que ya conozcan la entrega de 
ordenador, SPIRIT OF SPEED 1937 es una con- 
versión directa y presenta las mismas calida- 
des y modalidades de juego y 
competiciones. Para los que 
aún no han tenido la suerte de 
probarlo, os diremos que se 
trata de un potente y divertidí- 
simo juego de coches con una 
impresionante puesta en esce- 
na y una extraordinaria calidad 
técnica. El enorme encanto y 4 
belleza de aquellos vehículos, la perfecta re- 
creación del entorno (respetando el estilo y 
elementos de la época) y el perfecto aprove- 
chamiento de buena parte del potencial de 
Dreamcasr, hacen de SPIRIT OF SPEED 1937 un 


Aunque todos los escenarios tienen un enorme encanto, 
los que discurren dentro de las ciudades son, sin lugar a 
dudas, los más espectaculares y llamativos del juego. 
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COMPAÑIA O ACCLAIM 
PROGRAMADOR 6 BROADSHORDS 
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en este Loco mundo del videojuego se pueden dar parado- 
jas tan curiosas como que una compañía tenga que volver 
La vista al pasado para poder innovar en un género. 
mientras Los demás apuestan por La más rabiosa actuali- 
dad, acciarim ha puesto sus miras en Los apasionantes co- 
mienzos de La fórmula 1 a principios del siglo pasado. 


juego lleno de magia y en- 
canto. Pistas repletas de 
baches e irregularidades, 
vehículos que volaban pe- 
ro que luego no había 
quien los pudiera parar, 
motores que llegaban a 
ocupar tres cuartas partes 
de los coches, direcciones no asistidas y 
otros pequeños contratiempos fáciles de 
imaginar, hacían de cada carrera una peque- 
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En SririT OF SPEED 
1937 no se pueden 
cometer demasia- 
dos errores en la 
conducción. Salir- 
se un poco de la 
pista puede ser 
nuestra ruina. 


> 
* 


Y, 


ña odisea al volante. Que no se asuste nadie 
que el juego no va a ser exactamente así. 
Aunque se ha intentado reflejar con el máxi- 
mo realismo estas circunstancias, también 
es evidente que los programadores se han 
dado cuenta que muchas de esas particula- 
ridades podrían suponer un tormento a la 
hora de jugar. Digamos que SPIRIT OF SPEED 
1937 es un híbrido inteligente en el que 
tendremos las sensaciones de pilotar aque- 
llas máquinas y, al mismo tiempo, toda la 
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En los famosos ar- 
cos del antiguo cir- 
cuito de Monza, 
más de un piloto 
se despidió del 
mundo de las ca- 
rreras... y hasta del 
de los vivos. 


— ÓN OF SPEED 1937 
presenta una oferta 
en modos y opciones muy 
similar a la que tradicio- 
nalmente encontráis en 
cualquier juego de coches 
para DREAMCAST. Sin ser 
tan prolífico ni generoso 
como en algunos títulos 
de PLAYSTATION, sí cuenta 
con un gran modo carrera 
en el que deberemos pro- 
bar, temporada a tempo- 
rada, nuestra valía 
recorriendo todas las categorías. 
Lo que aún no ha sido confirmado 
es si este título contará con alguna 
opción de juego en red. 
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must 02:06:25 


tar 00:45:87 mact 02:54:32 


emoción de un arcade de coches. Tomar el 
mando de un Mercedes-Benz M218, un Ma- 
serati 26 o un Bugatti 35B y lanzarse a toda 
velocidad por las pistas de circuitos tan em- 
blemáticos como Monza, Núrburgring o el 
Roosevelt Raceway, es una experiencia tan 
increíble y fascinante que muchos os pre- 
guntaréis porqué no se les habrá ocurrido 
mucho antes. Si todo va bien y se cumplen 
los plazos de la compañía ACCLAIM, dentro 
de un par de meses podréis comprobrar vo- 


sotros mismos el tremendo carisma y toda la ' ' ( . ) 
jugabilidad de este singular SpiriT OF SPEED PERSPECTIVAS =% 


para DREAMCAST. => DELUCAR i Aunque hay seis 
Sl ; perspectivas de jue- 
go distintas, la de la 
imagen, en la que 

se puede apreciar el 
cuadro del coche, es 


la mejor de todas. 


panas recibe 
|_CORREO de OAK? ) 


¡ alguna vez habéis tenido 

la oportunidad de queda- 
ros hasta altas horas de la 
madrugada para ver la última 
edición del telediario, habréis 
comprobado que ésta no hace 
más que repetir los reportajes e 
informaciones que se han difun- 
dido durante el resto de edicio- 
nes, salvo escasas novedades de 
última hora. Con la EDICIÓN AMA- 
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Son muy dóciles. 


Si son atacadoss 
suelen lanzar 


s¿Enem. KOFFING 
lusó PLACAJE * 


Game Boy Color e RPG 


9. 3m 
1.S5k 
Es El 


posibilidad de imprimir (en Game Boy PRINTER) 
la información acerca de los Pokémon conte- 
nida en el Pokédex. 


RILLA de POKÉMON ocurre algo 
semejante. El juego en sí es 
idéntico a las ediciones ROJA y 
AZUL, aunque con pequeñísimas 
novedades de última hora que 
en anteriores versiones no 
pudieron ser corregidas. Así, 
ahora el juego se asemeja 
mucho más a la serie de televi- 
sión (Brock tiene la apariencia 
del dibujo animado), al tiempo 
que se le ha dotado de algo de 
color a sus gráficos (¡se ha pasa- 
do de 4 a 12 colores!). Otros 
cambios obedecen a la nueva 
localización de los diferentes 
Pokémon, la presencia del Team 
Rocket con Jessy, James y com- 
pañía, así como cuatro modos 
de juego nuevos a los que se 
puede acceder desde el «Club 


[sPuuuff? 
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to su estado de ánimo. Habrá que 
hablar con él para animarle. 


JIGGLYPUFF ; 


recordar que, como cabía espe- 
rar, POKÉMON EDICIÓN AMARILLA 
también podrá ser jugado 
desde el «emulador» incluido en 
dicho juego. => J.C. MAYERICK 


del Cable»,. Estos son Super 

Copa, Mini Copa, Poké Copa y 
Pika Copa, nombres que resulta- 
rán familiares a los usuarios de 
NINTENDO 64. Y ya que hablamos 
de Pokémon StaDium, es obligado 


¿ROCKET 
[lsuiere Juchart  v) 


El número de Pokémon no se ha alte- | | 


rado, aunque ciertas especies de las 
demás ediciones sólo pueden ser 
conseguidas superando ciertos retos. 


¿Ahh? ¿Después de 


¿Pur? |ltomarme mi cafés 


Pikachu odia Las rokéball en La edición 
amarilla, así que nos seguirá de cerca. 


Pokémon, en su edición 
amarilla, contará con ínte- 
resantes novedades 
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Ya no hay piedad en los suburbios 
Lucha callejera entre bandas 


sus" ¡Ya en tu barrio! 


6 Hid Bock! 


Caracteristicas 


17 palpitantes misiones. 

9 tipos de combate beat'em-up distintos. 

Hasta 4 jugadores combatiendo simultáneamente. 
9 personajes diferentes a elegir. 

Cientos de combos y movimientos. 


1999 NAS. Team. All ghts reserved. Published by Infogrames 
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«y al séptimo día [ 


O espués de varios años de 
espera, aún más CDs de 


prensa, cientos de pantallas en 
Internet y demostraciones en 
vivo en las ferias de todo el 
mundo, podemos proclamar a 
los cuatro vientos que, en nues- 
tras propias manos, obra un 
cartucho de PerFecT Dark total- 
mente producido (en 
versión USA, eso sí) en 
cuyos títulos de crédito 
reza «version 8.7 Final». 
No sabemos si la obra 
de El Escorial, de la que 
tantas veces nos acor- 
damos en estos casos, 
costó tanto sacarla ade- 


lante como este PERFECT DARK, 
pero el caso es que la aclamada 
nueva obra de los creadores de 
GOLDEN EYE ya está entre noso- 
tros, y lo que es mejor, con un 
aspecto que supera incluso 
nuestras más optimis- 
tas previsones (siempre 
dentro de las posibili- 


NINTENDO 


256 


Im -13 
xa Ñ Ñl ia Reino Unido 


DA 
UA 


Para ser un juego de NINTENDO 64, PERFECT | 
Darx es realmente violento. Sorprende 
que NINTENDO no haya obligado a cam- 
biar cosas como el rojo de la sangre. Pero 
claro, RARE tiene demasiado peso... 


dades de la máquina). A falta 
del úlimo retoque a que se verá 
sometido el juego, y que consis- 
tirá en la traducción y doblaje 
de textos y voces, podemos ase- 
gurar que los amantes de aque- 
lla joya de RARE, llamada GoLbDeN 
Eye, encontrarán en este estu- 
pendo juego una aventura que, 
en ocasiones, parece ser el 
mismo GOLDEN EYE pero con la 
cara completamente lavada. De 
hecho, aquellas pequeñas dosis 
de estrategia, en las que el juga- 


La luz dinámica | 
es uno de los 
aspectos gráfi- 
cos más sobre- 
salientes. Aquí 
teneís dos cap- 
turas con y sin 
iluminación. 


dor debía apostarse en un lugar 
seguro y acabar con sus enemi- 
gos previo uso de la mira teles- 
cópica, se mantienen en PERFECT 
Dark. En todo caso, esta última 
genialidad de RARE combinará 
la «realidad» de los ambientes 
de GOLDEN EYe con escenarios 
mucho más futuristas, en los 
que se propondrán misiones de 
todo tipo (algunas realmente 


Carrington 


sorprendentes), dando vida así 
a un excepcional guión que 
enganchará irremisiblemente. 
Perrecr DARK podrá ser jugado 
sin las 4 MB del Expansión Pak, 
aunque los modos multijuga- 
dor y las misiones (el cuerpo 
principal de la aventura) necesi- 
tarán de dicho periférico. El 
momento Perrecr Dark está ya 
muy Cerca... eb J.C. MAYERICK 


|El efecto de visión noctur- 
na con las gafas de ilumi- 
nación por infrarrojos es, 
con diferencia, el más 
logrado de cuantos 
hemos visto en juego 
alguno, y no sólo en N64. 


la amara ESPÍA, | 


Es uno de Los artilugios más curiosos de PERFECT DARK, pero 
aún más Lo es el increíble efecto de ojo de pez que RARARE ha 
creado para su representación. esta cámara, que es capaz de 
meterse por todo tipo de rincones, será de enorme utilidad. 


Penrecr Dark, sin Llegar al exce- 
so, sí resulta algo complicado en 
su manejo. no hay problema. el 1ns- 
tituto carrington está preparado 
con La más sofisticada tecnología 
enfocada al aprendizaje de Los 
futuros agentes. en todo caso, no 
es necesario acercarse por el ins- 
tituto para comenzar La aventura. 
gastará con prácticar un tanto en 
dichas instalaciones antes de que 
el jugador se atreva a afrontar Las 
numerosas misiones de PERFECT DARK. 


el hockey sobre hielo se 
abre paso en DREAMCAST Con 
un programa que cuenta con 
La Licencia de La NHL y con 
el respaldo de seca. 


"| hockey sobre hielo es una de las disci- 
plinas deportivas que no suele tardar 

mucho en llegar hasta las consolas. Las 
perspectivas puestas por DREAMCAST en el 
mercado estadounidense hacían prever que 
la consola de SEGA no sería una excepción 
en este aspecto. Ha sido la propia SEGA la 
que ha dado el paso creando el primer si- 
mulador para DREAMCAST de hockey sobre 
hielo. La principal duda desde un primer 
momento es a cuál de los dos simuladores 
deportivos de SEGA se acercará este nuevo 
programa: al más que discreto WorLo WiDE 


La presentación antes de los partidos 
es una perfecta reproducción de lo 
que habitualmente sucede en los en- 
cuentros de la NHL. 
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DREAMCAST SUPER (NUEVO 


¡HI 2K 


SoccER O al espectacular NBA 2K. El título pa- 
recía indicar una mayor conexión con el se- 
gundo, dando inicio a lo podría ser una 
larga saga de simuladores de diferentes de- 
portes. La espectacularidad gráfica de la be- 
ta que ha llegado hasta nosotros confirma 
nuestras sospechas, en un juego que da un 
salto visual sobre lo que estamos acostum- 
brados a ver en programas del mismo géne- 
ro tanto para PLAYSTATION cOmO para 
NINTENDO 64. La calidad en la reproducción 
de los jugadores es impresionante, cuidan- 
do también todos los detalles relacionados 
con el escenario donde se disputan los par- 
tidos. Sin embargo, el control de los jugado- 
res es bastante más técnico que el incluido 
en NBA 2K, en lo que supone la mayor dife- 
rencia con respecto al citado título. La NHL 
es la única protagonista de un programa 
que cuenta con todas las licencias para in- 
cluir tanto jugadores como equipos reales. 


IS SIMUIAON 
ATION Y NINTER 


recian tanto 


Sin duda los aficionados al hockey sobre 
hielo por fin podrán comprobar un salto vi- 
sual en este deporte con respecto a la falta 
de progresión mostrada por los últimos si- 
muladores de otras consolas. La gran duda 
que nos queda es si la jugabilidad será, al 
menos, similar. => CHIP 8 CE 


64, no se 


como en las 


repeticiones. 


Al reservar Perfect Dark 
en Centro MAIL, 
esta camiseta de regalo. 
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DREAMCAST SUPER NUEVO 


| Ta 1 | desarrollador occidental siempre ha 
Ma dotado a sus RPG de un aspecto mucho 
más tradicional, excesivamente sobrio en 
ocasiones, mientras que el japonés ha opta- 
do más por la espectacularidad en todos sus 
aspectos, centrando buena parte de sus es- 
fuerzos en el apartado visual, aunque sin ol- 
vidar en ningún momento el guión. Ambos 
géneros RPG cuentan con fervientes segui- 
dores y no menos feroces detractores, lo 
que llevó a una compañía.como INFOGRA- 
MES a programar SILVER, una aventura que 
tiene asegurado el éxito desde antes de su 
aparición. SiLVER, podríamos decir, toma lo 
mejor de cada uno de ellos para configurar 
una aventura que en comPariBLEs PC triunfó 
ya hace algunos meses, y que ahora en Dre- 
AMCAST se presenta sin cambios aparentes. 
La esperada aventura de INFOGRAMES, lle- 
vada a DREAMCAST por el equipo de progra- 


nv 


PAY 
el mundo de Los 


y 


vea, en cambio, es un hí- 


Brido entre ambas culturas. 


mación SPIRAL HOUSE, utilizará la resolu- 
ción estándar que ya se usó en COMPATIBLES 
PC (640 x 480 píxeles), por lo que las diferen- 
cias entre ambas versiones serán práctica- 
mente inexistentes. En todo caso, algún que 
otro efecto de luz que en PC sólo se conse- 
guía con determinadas 
tarjetas gráficas. Para 
aquellos que no conozcan 
SiLVER, hay que decir que 
la configuración del ma- 
peado se realiza a partir 
de estancias pre-renderi- 
zadas, algo semejante a lo 
que se hace en juegos co- * 
mo RESIDENT EVIL, aunque 
sin cambiar el ningún momento el punto de 
vista dentro de la misma habitación. Esto 
obliga a que en ciertos momentos el perso- 
naje protagonista se sitúe a demasiada «dis- 
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OBRAS DE ARTE y p 2 
in enáriviia de de tancia» del jugador, lo que no deja de ser al- 
gares idílicos como el go incómodo en los momentos en que se 
que aparece sobre estas combate con los enemigos. La complejidad 
z o y h ÁS líneas. Pulsando L en el de la aventura es realmente elevada, y aun- 
RRA pad, el jugador podrá que la interacción con los personajes no es 
da demasiada (unos pocos diálogos servirán 
talidad de la estancia. Si EA 
para conocer el destino de nuestro viaje), es 


el número de armas disponibles, las magias, 
personajes y lugares lo que le dará vida a 


PAOGRAMADOR O SPIAAL HOUSE 


PRIS O FAANCIA 


Than ereateb alght mustical: orba, 
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Forero of evil, ' 


as diferencias entre la 
tio COMPATIBLES PC 
y la adaptación para DReE- 
AMCAST serán mínimas. La 
misma resolución y la 
misma aventura. Lo que 
falta por confirmar es si, 
como en PC, SILVER apare- 
cerá traducido al español. 


EL GALEÓN El malvado Silver busca nueva esposa 
y, con el fin de elegir a la más adecuada, ha mandado 
secuestrar a todas las mujeres del pueblo. David saldrá 
en su busca, aunque pronto comprenderá que para 
conseguirlo deberá utilizar algo más que la fuerza. 


una aventura que no dejará de sorprender 
por sus excepcionales gráficos. Visitar los di- 
ferentes parajes que conforman el mundo 
de SiLvER será, con diferencia, una de las ex- 
periencias más gratificantes de esta excep- 
cional aventura de INFOGRAMES. No hay 
mucho más que contar acerca de SiLVER. Los 
usuarios de comPATIBLES PC, o aquellos que 
tuvieron la oportunidad de jugar con dicha 


EL TELESCOPIO El primer objetivo de 
David es encontrar el telescopio con el que lo- 

calizar el galeón de SiLver. La estancia en la 
que éste se oculta es espectacular. 


versión, conocen de sobra las excelentes 
cualidades del juego. Los desconocedores 
de dicha obra deben esperar con impacien- 
cia la aparición de un juego que contará con 
una calidad indiscutible. DREAMCAST no está 
destacando por la cantidad de RPGs que se 
están programando para ella, y quizás por 
ello SiLvER se esté esperando con más im- 
paciencia de la habitual. e> J.C. MAYERICK 


V arios meses después de la 
aparición de Tony Hawk 
en PLAYSTATION, EDGE OF REA- 
LITY, compañía prácticamente 
desconocida, ha sido la encar- 
gada de convertir a NINTENDO 64 
el mejor título de skateboard 
aparecido hasta la fecha. Dicha 
conversión, a pesar de ser uno 
de los primeros proyectos de 
EDGE OF REALITY, resulta no 
sólo similar a la magistral ver- 
sión creada por NEVERSOFT 
para PLAYSTATION, sino que inclu- 
so la supera en calidad en algu- 
nos de sus aspectos, como el 
frame rate, que se mantiene 


sión PLAYSTATION, ten- 
dremos que competir 
en los tres diferentes 
torneos para conse- 
guir una medalla de 
bronce, plata u oro y 
pasar al siguiente 
escenario. 


S5k8 para N64 


estable en todo momen- 
to a 30 fps, no como en PSX, el 
cual podía bajar en determina- 
dos momentos de la partida 
produciendo pequeñas ralenti- 
zaciones. En lo que respecta a 
la jugabilidad, ésta se mantiene 
tan similar a la de PLAYSTATION 
que hasta se ha conservado el 
sistema de control de dicha 
versión, de tal manera que los 
botones «grandes» del mando 
de NINTENDO 64 (A y B) sólo ser- 
virán para navegar por los 
menús, ya que los cuatro boto- 
nes amarillos hacen las veces 


de cuadrado, círculo, triángulo y 


PRO S ELA 
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X (flip, grab, grind y salto respec- 
tivamente). Tan similar resulta 
esta versión a la de la máquina 
de SONY, que hasta la banda 
sonora, que en PLAYSTATION esta- 
ba comprimida en el CD, es 
completamente idéntica. Las 
pequeñas diferencias ya os las 
mostraremos en el número que 
viene. =o DOC 


Ahora le toca a 
los usuarios de 
N64 disfrutar del 
mejor juego de 


una de las nuevas 
incorporaciones de la 
versión para N64. 


LLEFTON MEWITT 


DISFRUTA CON EL TENIS, 
JUEGA CON EL MEJOR 
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LUNDRA fue, es y será uno 

de los mejores títulos del 
ya casi infinito catálogo de PSX. 
Nació una primavera de hace 
tres años, gozaba de un exquisi- 
to y refinado apartado gráfico 
en 2D a la vieja usanza, dibuja- 
do a mano, y de un desarrollo 
puro Action RPG que mezclaba 
casi a partes iguales intensos 
combates contra el enemigo y 
puzzles de gran consistencia. 
Por si esto fuera poco, su distri- 
bución cayó en manos de WOR- 


KING DESIGNS en EE. UU., la 
caja, manual y mapa eran anto- 
lógicos, mientras que en Euro- 
pa fue PSYGNOSIS la que se 
molestó en traducirlo al caste- 
llano e incluir un mapa, aunque 
un poco menos lustroso. Las 
ventas le situaron como uno de 
los grandes éxitos del momen- 
to, alcanzando en territorio yan- 
kee las 150.000 unidades. Y he 
aquí que en Noviembre de año 
pasado aparece ALUNDRA 2 en 
Japón, casi sin hacer ruido (sos- 


el mediocre listón 
de calidad del 
resto del juego. 
Una simple recrea- 
ción en 2D de 
dudosa apariencia 
plástica amplia- 
mente superada 
por casi todos los 
RPG de 16 bits. 


pechosa maniobra), por la puer- 
ta de atrás y con el mismo trato 
por parte de SONY que el de 
títulos de segunda clase como 
el mediocre BricHtis de ARC 
ENTERTAINMENT. ¿Qué pasa 
con ALUNDRA 2? Muy sencillo: 
primero está en 3D, y segundo, 


¡Alexia 


o 


utiliza el nombre de ALUNDRA en 
vano. Dos grandes pecados 
cometidos por los hasta ahora 
prestigiosos productores de 
CONTRAIL (WiLD Arms, ALUNDRA y 
LEGEND OF LEGAIA). La compañía 
encargada de distribuirlo, tra- 
ducirlo y doblarlo al inglés ha 
sido en esta ocasión ACTIVI- 
SION, que si bien ha quedado 
en ridículo en cuestiones de 
presentación respecto al primer 
capítulo, ha alcanzado un 
sobresaliente resultado con la 


¡Prúnewell, were you resting here 


the whole time? 


Si quieres aprender combos 
devastadores tendrás que 
llevarle piezas de puzzle a 
este guerrero legendario. 


sonorización de diálogos con 
doce inspiradísimos actores de 
doblaje. La noticia triste es que 
en España tendremos que 
aguantar los diálogos y textos 
en inglés (un tirón de orejas 
para ACTIVISON/PROEIN). La 
primera impresión de ALUNDRA 
2 es que estás ante un título 
que aprovecha el nombre de su 
mítico antecesor y del que tan 
sólo rescata su desarrollo de 
puro Action RPG y los numero- 
sos puzzles. Después de com- 
partir unas horas con él 
descubres que se deja jugar, 
que goza de sentido del humor 


y que nos ofrece una aventura 
algo vulgar pero divertida, 
acompañada por un entorno 
3D flojete. En su haber destacan 
las 30 horas de juego prometi- 
das, una simpática colección de 
más de diez minijuegos, algún 
efecto gráfico de renombre en 
las magias y una colección de 
villanos y situaciones promete- 
dora. Pero el nombre de ALun- 
DRA se merecía algo más, y por 
eso no hemos podido ser todo 
lo positivos que hubiéramos 
deseado en esta primera valo- 
ración. Quizá por eso ni se ha 
traducido... => THE ELF 


6 10 


> PA 1] hh = 5 ] 
O, ¡A— luchar, maare!. 
| Fkquí tenéis una pequeña muestra de las 

situaciones y enemigos que os esperan en 

ALUNDRA 2. Un consejo: si no queréis deses- 
peraros, no escojáis el máximo nivel de difi- 


Y 7 bie nl 
p, tell yo boy, "lt was pretty 
They were after you! Why else would 


_Los escenarios exteriores e interiores de | 
ALUNDRA 2 son de lo más destacado que 
podrás encontrar en este título. Podre- 
mos utilizar tres cámaras diferentes y 
rotar la pantalla con los botones L y R. 


cultad. 
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PIC SES. DNUPZ] de ser todavía una beta, TERRA- 
co O RON . a SA con ya hace gala de un entorno 
3D bastante digno y textos en 
diversos idiomas, entre ellos el 
castellano. Por ahora se desco- 
noce su fecha de llegada al mer- 
cado español, pero si no hay 
complicaciones, todo parece 


39 fase 


por un simpático alienígena 
que aterriza en diferentes pla- 
netas con la misión de recolec- 


tar energía y otros elementos. - a Imperar sestram > indicar que saldrá a la venta a 
Por supuesto, los lugareños no RETTRI finales de Agosto. => NEMESIS 
oco sabemos de este lan- estarán por la labor de que les 
zamiento sorpresa de la expolien el planeta, y en 


división europea de SONY COM- muchos casos el bueno del 
PUTER ENTERTAINMENT, salvo lo alien deberá hacer uso de su 
que hemos visto y jugado enla láser no sólo para acabar con 
beta que nos ha llegado justo cualquier peligro, sino para 
antes del cierre. TERRACON es un reconstruir instalaciones des- 
shoot'em-up 3D protagonizado  truidas por el enemigo. A pesar 


A pesar de tratarse sólo de una beta, 
la copia que nos ha llegado de Terra- 
con ya incorpora textos en castella- 
no. Algo bastante útil dada la 
cantidad de misiones a desempeñar. 


El protagonismo de Terracon 
recae en un avispado aliení- 
gena que recorre a golpe de 
callo multitud de planetas 


+ 


|=] 


de 


Antes de participar en las verdaderas misiones, 
deberás superar una fase de entrenamiento. 


'N 


a 


El protagonista de TerRA- 
con es un buen tipo, pero 
si le tocan demasiado las 
narices es capaz de fulmi- 
nar todo el planeta. 
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Imagínate Un TUtbOSiNpresidentes, sin violencia, sin mercenarios, 
sin ruedas de prensa, sin reventa y sin aburridas tácticas. Quítale 


al fútbol todo lo que le sobra y tendrás World Wide Soccer Euro 
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Edition: las mejores selecciones de la Eurocopa 2000, regates, 
remates, goles, jugadas, paradas, entradas, espectáculo... 
Fútbol total'captado desde distintos ángulos de cámara y con 


los mejores gráficos que jamás hayas visto en un soccer game. Dreamcast S 


www.dreamcast-europe.com e Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 UP TO 6 BILLION PLAYERS 


Dreams 


O Copyright. 1999 Silicon Dreams Studio Limited. Published by Sega Enterprises, Ltd. All Rights Reserved, 


Delinquiendo que es |Aefiections 
gerundio Fi 


TIE 
01:29:75 


pAñoOS DELITO 


5 unque pueda parecer 
imposible, DriveR es casi 


una realidad en Game Boy CoLor. 


Como es obvio, hay que olvidar- 
se de gráficos en 3D u otro tipo 
de alardes gráficos: Game Bor 
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CoLor presentará una versión 
2D de Driver en la que única- | 
mente se ha tratado de conser- 
var toda la jugabilidad de la 
versión PLAYSTATION. Casi una 
cuarentena de misiones (casi 
todas ellas extraídas del juego 
original) que se desarrollarán en 
cuatro ciudades perfectamente 
representadas, en las que ade- 
más se podrá apreciar cada una 
de las características especiales 
de las mismas. El famoso puente 


CHINA 
EL town ? 
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LA POLICIA Si algo se mantiene 
en esta versión Game Boy CoLor de 
Driven es el instinto asesino de los 
coches de policía. Si logran darnos 
alcance, la suerte estará echada. 


"ROBA UN COCHE DE 
POL 1” 


QUEREHOS QUE 
EMTREGUES UH COCHE 
DE POLICIA. 


no no Han ia | 
CODIGO: £ 3 | 


DLINIDI SANO 
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FELÍZ VIAJE» 


L.A. | 
ESTAHOS. 


AQuit 


as cuatro mismas ciudades de 

PLaySTaTION (Miami, Los Ange- 
les, San Francisco y Nueva York) y, | 
lo que es mejor, con mapeados 
muchos más grandes que los vis- 
tos en esta versión. Ahí es nada. 


E = 


S 


EN 


= de San Francisco, Central Park 

H en Nueva York, etcétera. Los 
demás modos de juego también 
se han conservado, incremen- 
tando incluso la jugabilidad 
Mante la presencia de mapeados 

MÍ mucho mayores a los existentes 
| enel original. Un título que crea- 
M rá escuela. => J.C.MAYERICK 
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VIANA DIANA 
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DELITO 


La iluminación en las misio- 
nes nocturnas de Los Ange- 
les es uno de los aspectos 
más bellos del juego. 
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LA ME JOR ALINEACIÓN 


Y 


Y GANA ENTRADAS PARA 


Con Dreamarena Fantasy Football 2000 podrás convertirte en el mejor seleccionador de Europa. 
Para participar, regístrate en Dreamarena, el portal exclusivo de acceso a Internet de Dreamcast, 
entre el 15 de Mayo y el 10 de Junio y forma un equipo escogiendo entre los 352 jugadores que 
compiten este verano en la Eurocopa. Si tu alineación resulta ganadora, un amigo y tú viajaréis a 
Colombia para presenciar la Copa América. 


Dreamcast 
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Puede que juegos como RaLty 
CHAMPIONSHIP tengan un aspecto más atracti- 
vo, o que algún otro pueda tener algún 
detalle superior. Pero lo que no cabe ningu- 
na duda es que CoLin McRae RaLty 2.0 es el 
simulador de rallies más completo y juga- , 
ble que puedas encontrar en el mercado. 
Tiene todos los modos que puedas buscar 
en un juego de este tipo, desde participar 
en un campeonato completo a disputar un 
tramo determinado de un rally concreto. Es 
posible competir frente a cinco rivales en el 
modo Arcade, como si de una máquina 


Colin McHhae Hally 2.0 


La espera ha sido casi eterna, pero por fin tendremos en las 
tiendas el próximo nueve de Junio la segunda entrega del 
simulador de rallies más prestigioso del mercado. Si buscas 
algo de este mundo, CM2 lo tiene Lodo. 


recreativa se tratase; existe la opción de ir 
rebajando records personales de cada 
tramo, con un coche fantasma corriendo a 
la par; tenemos la posibilidad de disputar 
«desafíos» a modo del Rally Masters en 
emparejamientos individuales cambiando 
de coches en cada fase, así como se han 
incluido varias sorpresas como coches ocul- 
tos, etcétera. Es, como os decimos, todo lo 
que se puede pedir a este tipo de juegos. Si 
tuvisteis la ocasión de jugar con el primer 
CoLin McRae RaLty, sólo echaréis en falta la 
Autoescuela, ya que todo lo que pudimos 


Configuración y Reparación 


o o o 


01 Precaos | Cuar cr | Aparconar 


Los diles ens trenes demora le patria de trerado por. 


Antes de cada grupo de tramos podremos configurar la mecánica del coche, siempre dependiendo de las 
condiciones climatológicas y la tipología del terreno. Además, y también limitados por el tiempo de taller, 
deberemos también reparar los desperfectos sufridos por el coche en los tramos precedentes. 
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FORMATO 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR  CODEMASTERS 


CDROM 
CODEMASTERS 


VALORACION 


Aunque gráficamente no es el más bonito, 
sí que es el más real. sus variados modos 
de juego y Lo ajustado de Los tiempos con- 


vierten a este juego en La simulación más 
perfecta de este mundo. respecto a su pre- 
decesor ha ganado en control, calidad grá- 
fica del entorno y jugabilidad. sólo se 
echa de menos el modo autoescuela. 


Las repeticiones 
son las imágenes 
más espectacu- 
lares del juego, 
con tomas real- 
mente geniales. 


AUSTRALIA 
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PlayStation 


ARCADE _ Sin perder calidad gráfica, en el 
modo arcade se competirá frente a otros rivales 
(hasta 5) simultáneamente en el mismo tramo. 
Cualquier error se pagará con el último puesto. 


disfrutar en su momento sigue aquí, incor- 
porando detalles y modos que, como el 
Arcade, no estaban disponibles. Y si os ; 
habéis decidido a comprarlo, después de 
jugar unos minutos introducid en la conso- 
la el primer CM. Gráficamente, aunque los 
coches tienen una dinámica y una estética 
bastante similar (ya eran una joya en su ; 
momento), descubriréis que la principal ' 
revolución ha sido en el entorno de los cir- 
cuitos (ahora mucho más poblados) y sobre 


todo en el cielo, que ahora presenta unas 
tonalidades impresionantes aderezadas por 
unos juegos de luces en forma de reflejos en 
los vehículos que convierten cada tramo en 
un auténtico cuadro. Y como guinda los 
comentarios del copiloto en castellano, para 
que nadie eche nada en falta. En resumen, 
totalmente imprescindible. eo THE SCOPE 


GRAFICOS 


Aunque el entorno de Los circuitos se 
ha multiplicado en cuanto a elementos, 
¿May juegosjmás vistosos, pero ninguno 
== ón Los médos de juego y La cantidad 

le tramos/de cuz. Los juegos de Luces 
os del cielo, soberbios. 


muy «cañera» y apropiada al ritmo ver- 


de este juego. 


SONIDO FX 


el rugir de Los motores, al igual que 
_su antecesor, sigue sin convencer. 

ero) Los derrapes, Los frenazos, el 
le Las ruedas, Los petardeos 
de escape cuando está dañado 
- Lisiones, son excepcionales y 
muy realistas. 


Nada menos que cinco vistas diferentes se pueden 


Lo tiene todo. salvo un modo difícil 
d masiado_e agerado, que es el único 
ene todo Lo que un buen 
diera exigir a un juego 
Le. si además buscáis un 
tenga muchas horas de 

juego, ya Lo habéis encontrado. 


seleccionar, siendo la del interior del coche, con las 
manos del jugador en pantalla, la única que no es 
muy jugable, debido a la poca carretera que se 
puede vislumbrar. Todas las demás son igualmente 
competitivas y recomendables, 


es el simulador de rallies más com- 
pleto del mercado. 


sanar todos Los rallies en modo 
difícil es casi una utopía. 
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TS PALAS 
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Pantallas PlayStation 


MOE itasiota DTO Ade dlayStation 


tecnológico en la práctica AA 


totalidad de sus aspectos" a, 
Z MICRO MANÍA - Marzo 2000 


o y mucho más en un 
e conducción que 


puede dejar con 
la Deco abierta" 


Distribuido por 


lo 


INFOGRAMES 


PlayStation 


www. dates. com 
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Por una vez, llega a PlayStation un título basado en Star Wars 
al que no se le puede poner pega alguna, salvo que deja en 
ridículo a lanzamientos anteriores como Dark Forces, Rebel 

Assault Il o la anterior adaptación de SW Episodio l. 


Tampoco lo tenía muy com- 
plicado SW Erisobio | Jebi Power BATTLES 
para superar en calidad a los anteriores 
títulos STAR WARS para PSX, especialmen- 
te en comparación con el anterior Episo- 
DIO |, comercializado hace unos meses. 
Si de aquél loyúnico que se salvaba era 
la ambientación y la música de John 
Williams, en JP BartLES es difícil resaltar 
un aspecto sobre otro, ya que el juego 
es sencillamente genial. Heredero de 
los SUPER STAR Wars de SNES, Jebi POwER 
BartLes es un arcade de lucha con abun- 
dantes dosis de plataformas, en el que 
uno o dos jugadores podrán meterse 
en el pellejo de sendos caballeros Jedi y 
combatir a las tropas de la Federación 
de Comercio. Armados únicamente con 
un sable láser y su conocimiento de La 
Fuerza, los cinco personajes del juego 
(Qui-Gon Jinn, Obi-Wan Kenobi, Plo 
Koon, Adi Gallia y Mace Windú) comba- 


LUCASARTS sigue 
en su empeño de 
incluir secuencias 
CGl en lugar de 


das del film. 


escenas digitaliza- 


MACE WINDÚ 
El personaje inter- 
pretado por Samuel 
L. Jackson en la pelí- 
cula es el más com- 
pleto de todo el 
juego. 


p a 
( Persor 121 jes Secreto o a 
REINA AMIDALA CAPITÁN PANAKA | Í  DARTHMAUL 


Acaba el juego con Obi-Wan Kenobi, Plo Koon o Qui-Gon Jinn y podrás 
jugar con la reina Amidala, el capitán Panaka o Darth Maul respectiva- 
mente, Para ello, en la pantalla de elección de personaje presiona 
SELECT sobre el caballero Jedi con el que hayas culminado la aventura. 


MDO205 


tirán en los mismos escenarios que se 
vieron en la película (Naboo, Coruscant, 
Tatooine) aunque las situaciones que se 
plantean en JP BartTLES son completa- 
mente distintas. Además del enfrenta- 
miento directo contra Droides de 
combate, Droidekas, Jawas, Moradores 
de las arenas, cazarecompensas, sondas 
Sith o el mismísimo Darth Maul, algunas 


Lo mejor de Jeor Power Barrres llega con la fases permiten utilizar vehículos de la 
participación simultánea de dos jugadores, Federación de Comercio como STAPs y 
aunque en las pantallas con elementos de pla-— tanques AAT, pero en la mayoría de los 
taformas esto se convierte en un infierno. casos todo se reduce al uso del sable 


E láser para infringir ataques y repeler los 


VALORACION 


Ya era hora de que LucasaATs alcanzara 
en PLAYSTATION el nivel de calidad al que 
ya están acostumbrados Los usuarios de Pc. 
JEDI POWER BATTLES no Sólo adapta con 
éxito el universo de La película, sino que 
además es tremendamente divertido de jugar 
[especialmente con dos jugadores) y ofrece 


toneladas de personajes y eventos secretos. 


Además de las diez fases, Jeb1 Power BATTLES 
incorpora cuatro eventos ocultos. 


disparos láser. Con un entorno gráfico 
intachable, tanto por la solidez y suavi- 
dad del entorno como por el diseño de 
personajes, y la maravillosa banda sono- 
ra de John Williams ambientándolo 
todo, el único lunar de JP BaTTLES es su 
alto nivel de dificultad, ya que si no te 
matan las decenas de impactos láser 
que llueven en cada pantalla, serás his- 
toria al más mínimo error al saltar de 
una plataforma a otra. En todo caso, 
ójala que todos los defectos de los ante- 
riores STAR Wars de PSX hubieran estado 
relacionados con la dificultad, en lugar 
de por unos gráficos descuidados o una 
mecánica monótona. Jebi PoweR BATTLES 
se desmarca de ellos para entusiasmar 
con su calidad incluso a los usuarios más 
críticos con la saga. eb NEMESIS 


La solidez y detalle del entorno de 
JEDI_POWER BATTLES poco tiene que 
gráficos del anterior 
para psx. además, todo 


gfñan suavidad y La animación también 
es perfecta. 


como era de esperar, LucAsaATS ha 
yuelto a hacer uso del score de JOHN 
ubicigus pra ambientar el juego. y 
eÉ que, ¿si algo es perfecto, por 
gué cambiérlo?. eso sí, tras muchas 
“partidas, tanta fanfarria acaba 
siendo algo cargante. 


f7 


SONIDO FX 


como suele ser habitual en Los Lan- 
zamientos de ea que Llegan al merca- 
¿do jespañól, JEDI POWER BATTLES 
inforpora diálogos y voces en caste- 
Ulfano, funque tampoco abundan en el 
—uegó. Los efectos de sonido son 
sencillamente Los de La película. 


== 


JUGABILIDAD 


el control del salto acaba quemando 
un poco en determinadas fases, pero 
ed Língas generales jenI POWER BATTLES 
ga alguna en cuanto a La 


STRA MARS Para PLAYSTATION. 


GLOBAL 


el mejor juego basado en STAR WAAS 
de cuantos han aparecido en Psx. 


el nivel de dificultad es demasia- 
do alto y acaba por desesperar. 


sejseqns 
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Vendo casco de mi abuelo. 
Años 40. Perfecto estado. 
Contactar con www.aucland.es 
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Otra manera de comprar y vender. 


Subastas 


Ecco the Dolphin 
Defender of the Future 


AQUAMARINE BAY 


PERILS OF THE CORAL REEF 


ODÍ5 


La historia se Pepe. Ecco vuelve en Dreamcast con los 
mismos ingredientes de siempre: un cuidado apartado 
gráfico, unas sobresalientes animaciones y una mecánica 
de juego peligrosa. Peligrosa porque puedes 
enamorarte de ella o incluso llegar a odiarla. 


EA 


E 


Ya sabemos que os lo 
llevamos diciendo desde el reportaje 
que os ofrecimos hace ya unos 
meses. Pero es que es así. Cualquier 
Ecco, y más si cabe éste, depende 
muy mucho de los gustos persona- 
les de cada usuario. Es un juego dis- 
tinto a todo lo que soléis jugar, y 
como tal, su elección como compa- 
ñero de viaje es arriesgada. Si sólo os 
dijéramos que es una aventura en la 
que a través de muchas fases debe- 
remos acometer ciertas misiones, y a 
la vez dialogaremos con otros perso- 
najes del juego y recogeremos ¡tems 
que potenciarán nuestros poderes, 
se podría pensar que es una aventu- 
ra gráfica más de las muchas que 
han aparecido en el mercado. Pero si 
tenemos en cuenta que el protago- 
nista es un delfín y que todo transcu- 
rre bajo el mar, la cosa cambia. Y es 


Las secuencias irán desve- 
lándonos el hilo argumental 
del juego. 


Así de rumboso aparece nuestro amigo Ecco, seguramente ignorante de todo 
lo que se le viene encima en esta extensa y agobiante aventura. 


que el hábitat en el 
que se desenvuelve 
Ecco determina la 
mecánica de la aven- 
tura en varias cosas. 
En primer lugar, 
dicho medio ha obli- 
gado a los progra- 
madores a diseñar 
un entorno, un 
mundo desconocido 
plagado de texturas, 


formas y fauna submarina a las que SUPER 

estamos muy poco acostumbrados, 

con la ganancia en originalidad y FORMATO. GpROM_ 
preciosismo que todo ello conlleva. eñODUCTOR sa 
En segundo lugar, todo debe pasar PROGRAMADOR APPALDOSA 


VALORACION 


ecco sigue fiel a su 
tradición de juego sub- 
Jetivo, y dependerá de 
Las dosis de paciencia 
de cada usuario para 
poder exprimir su jugo 
si se cambia uno el 
chip y se predispone a 
Jugar durante mucho 
tiempo a un ritmo pau- 
sado, puede ser una 
Buena opción. 


Dreamcast AFondo 


FOUR WAYS OF MISTERY 


PASSAGE FROM GENESIS 


PATHHAYS FROM NOWHERE 


ROARING FORCES 


TRIAL MWITHOUT EAROR 


4 
7 


HA AA 


VORTEX OF TIME SHAINE OF CONTROYERSY MASTER DF FORGOTTEN S PROCESS THAT NEVER ENDS 


> 
UN 


EPILOGUE 


PEAPETUAL FLUIDITY 


BLADES IN MOTION 


SLEEPING FOACES OF DOOM ANGUISH OF DEARTH 


CAVEANS OF HOPE PONEAS OF LEVITATION 


HANGING WATERS ICE AND FIRE MUTACLONE 


eS 


, GE E A) 


SEEDS OF POISON 


TRANSFIGUARATION 


INVASION CHANCE OF RECKHONING HATCHERY HERAT OF THE FO€ 


FY 


por los movimientos de Ecco, por su 
manejo y por las complicaciones del 
medio marino. Todo esto se traduce 
en un juego muy bonito, de gráficos 
artesanales y animaciones sorpren- 
dentes, pero cuyo desarrollo es tre- 
mendamente lento, tanto que en 


ocasiones nos tendremos que armar 
de paciencia tras explorar y explorar 
metros de fondos, corales o arrecifes 
sin encontrar lo buscado. De esta 
manera, la reacción vuestra puede 
variar según vuestra personalidad y 
capacidad de asombro. Los acostum- 


GRAFICOS 


el mejor apartado de 
_todo el juego, aunque 
hay demásidilas fases 
S 1088 cof entornos 


efecto de _es muy arriesgada. su 
ambula-  Lehto desal ollo os 
desespe- y 


| 
E . | 

mucho ruido de burbu- La mecánica de juego y / 
| 


cavernas. 


con ver Lo bien que 
se mueve ecco vale La 
pena echar un vistazo 
a la creación de 
APPALOOSA. 


rá a tirarnos horas 
de paseo submarino. 
en Líneas generales, 
pasa bastante desa- 
percibida. 


Los enemigos también 
han sido bien resuel- 
tas. quizá se nos 
antojan un poco esca- 
sos en número. 


Lo pasarán como ena- 
nos. resulta difícil 
valorar este aspecto 
objetivamente. 


cabida; ero poco al para un del sónar Ar pe! s amantes | 
tractiVóS. pero sólo nos obliga- etidas de de Las “¿Vénturas Lar- ) 
gas y tranquilas se 


muay si os van este tipo de jue- 

HE gos, sumad 5 puntos. 

ll si, por el contrario, os gusta | 

E La «marcha-, restad La misma 
cantidad. Y, 


Ecco the Dolphin Defender. 


Este es el único secreto (por lo menos eso sospecha- 
mos) que oculta el juego, Un simpático partido de 
baloncesto submarino que, aunque entretiene un 
ratillo, al poco tiempo se hace un poco pesado debi- 
do ala dificultad de manejar el balón con Ecco. 


El mayor atractivo de Ecco es, sin duda, ver cómo los 
chicos de APPALOOSA han resuelto el entorno. Y todo 
sube enteros cuando se ve el juego en movimiento. 


Dreamcast 


Los tiburones serán, como suele ser 
habitual, la mayor pesadilla de 
Ecco, A veces son un tormento. 


La secuencia de Pero como lo que hacemos el valorar 
prólogo es,enoca- y contar cómo es el juego prescin- | 
siones, todo un diendo un poco de los gustos perso- 

despliegue cromá- nales, lo hemos valorado de la forma | 


brados a juegos animados, con una 
mecánica que jamás aburra y con 
acción constante, apagarán la conso- 
la al poco tiempo y utilizarán el 
juego como una especie de delfina- 
rio virtual para mostrar a sus amigos 


tico. No es tampo- A PA ó p 
es más objetiva posible. Y así, resumien- 


co de las mejores, d éi ófi 
pero cumple. o, en Ecco encontraréis unos grati- 


las excelencias gráficas de DREAMCAST 
(por cierto, cada vez más sorpren- 
dentes). Otro grupo de usuarios que- 
darán embelesados ante tamaño 
despliegue sensorial, y no les impor- 
tará tener que visitar una y otra vez 


O 


Ú 


LOS DELFINES Y LOS HUMANOS CONVIVIERON 


La variedad de tex- 


cos sorprendentes (aunque tras 
contemplar todas las fases hay gran- 
des diferencias entre unas fases y 
otras y peca de cierta oscuridad 
general), unas animaciones de escán- 
dalo para Ecco, un hilo argumental 


turas es una cons- 
los mismos parajes disfrutando del tante a lo largo y peculiar (nos tendríamos que tomar 
espectáculo y avanzando lentamen- ancho de los 35 mucho vino peleón para cavilar una 
te pero con seguridad. Y he aquí capítulos del juego. historia que mezcla delfines con 
donde radica la peligrosidad del Eso sí, hay fases humanos y con dimensiones tempo- 
mejor resueltas 


juego, porque para muchos nuestra 
nota global será injusta a la baja y 
para otros será excesivamente alta. 


que otras. 


rales) y una mecánica muy pausada, 
trabajosa, pero que no impide com- 
pletar el juego. eo THE SCOPE 


Sesvicio Atención a Cliente - 902 15 23 18 


atencion ciente ronftederasion.com 


NACI E 7 


2 PARTICIPA EN EL Y CAMPEONATO CLIO DE STARCRAFT 
DEL 15 DE MAYO AL 24 DE JUNIO 
El PRIMER PREMIO ES UN RENAULT CLIO RI 1,2 


ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.: 918 802 692 
area5 1 Y confederacion.com 


MADRID-Callao 
Al Preciados, 34 
Tel.: 915 238 011 


recios(2 confederacion.com 


PAMPLONA 
C/ lturrama, 28 (trasera) 
Tel.: 948 198 031 


hackersíY confederacion.com 


ALCOBENDAS 
C.C. Picasso, Local 11 
C/ Constitución, 15 
Tel.: 916 520 387 
pegaso confederacion.com 


MADRID-Moncloa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimosé confederacion.com 


SAN SEBASTIAN 

Avda. Isabel Il, 23 

Tel.: 943 445 660 
shogun* confederacion:com 


BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 


templarios confederacion.com 


MALAGA 
P* de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptorsY confederacion.com 


VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 311 
falconsO confederacion.com 


Wwww.msnconfederacion.com 


¡ON INTE 


LOGRONO 
Avda. Doctor Múgica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos O confederacion.com 


PROXIMAS APERTURAS 


BARCELONA 
GIRONA 
MÓSTOLES 
PALMA DE MALLORCA 
PAMPLONA 


NUEVAS FRANQUICIAS: 
917 791 304 y 


Parajugar en Internet 
msn Ús onfederación 


expansion O confederacion.com 


Una vez más el 
mundo de los videojuegos se 
hace eco de la celebración de 
una competición futbolística. En 
esta ocasión se trata de la próxi- 
ma Eurocopa de Selecciones, a 
disputar en Bélgica y Holanda, 
en el mes de Junio. La lucha por 
la licencia oficial se ha resuelto 
en favor de ELECTRONIC ARTS, 
que repite tras la consecución 
de los derechos para reproducir 
el Mundial de Francia celebra- 


e> 


do en 1998 (Copa peL Munbo 
FRANCIA'98). Tal y como sucedió 
en el citado programa, se trata 
de una versión de FIFA 2000 en 
la que se han eliminado los clu- 
bes y se han incluido algunas 
nuevas opciones con el fin de 
reproducir el ambiente de la 
Eurocopa de Selecciones. La 
modalidad estrella es la deno- 
minada £uro 2000, en la que se 
incluye la fase de clasificación 
para la Eurocopa, junto a la fase 
final de la misma. Los equipos 
incluidos en cada grupo, así 
como el escenario, las fechas de 
los partidos y el formato de la 
competición, son una fiel repro- 
ducción de los reales. Junto a 
esta modalidad hay que desta- 
car los partidos clásicos, en los 
que se repoducen las semifina- 
les y finales de las anteriores 


ELECTRONIC ARTS adapta su popular y superventas FIFA 2000 a la 
Eurocopa de Selecciones, ofreciendo como principal 

novedad la posibilidad de disputar las anteriores 
ediciones de la citada competición. 


INTRO  Laintro 
reproduce una mesa de 
mezclas que pone en 
juego distintas imágenes 
en las que se muestran a juga- 
dores reales como el mediocam- 
pista alemán Matthius. 


a 


e eormation 


FORMATO. cDROM_ 
PRODUCTOR ELECTRONICARTS 
PROGRAMADOR  ELECTRONICARTS 


VALORACION 


estamos ante el tercer simulador de fútbol de ea en esta tempora- 
da. mientras que PRIMEAR DIVISIÓN STARS incluía una serie de noveda- 
des tanto en La gestión de clubes como en el control y apartado 
gráfico, euro 2000 es una versión de FIFA 2000 en La que se incluyen 
nuevas opciones. el tirón de La competición y La marcha de La selec- 


ción española juegan a favor de este programa. 


El control de los juga- 
dores presenta la posi- 
bilidad de realizar 
espectaculares giros y 
regates con tan sólo 
apretar un botón. No es 
posible mantener una 
carrera al sprint duran- 
te mucho tiempo. 


EURO 2000 | 


DEPORTIVO 


e 


SECUENCIAS 
Las celebraciones de 
los goles y las protes- 
tas muestran especta- 
culares animaciones 
en la línea de las 
incluidas en FIFA 2000. 


EDITOR El editor, una de las 
constantes en la saga FIFA, también 
está presente permitiendo modificar 
aspectos físicos y técnicos. 


Además de las fases 
de clasificación y final 
de la Eurocopa, se 
incluye un modo clási- 
co. Para activar el 
mismo es necesario 
vencer la citada com- 
petición, e induye las 
semifinales y finales 
delas 20 ediciones de 
la Eurocopa cuya pri- 
mera celebración se 
produjo en 1960, 


TA TS mA 


GOL DE ORO Esta opción permite eliminar la variable tiempo de los 
partidos, haciendo que finalicen cuando uno de los equipos logre el núme- 
ro de goles previamente fijados. 


Eurocopas. En los mismos se dos en ediciones anteriores de 
produce una adaptación de los los Mundiales. En el apartado 


El apartado gráfico es idéntico al uniformes a la época en la que técnico no hay ninguna nove- 


del último FIFA. Es posible elegir se disputan los partidos, en la dad reseñable con respecto a 
| entre cuatro cámaras diferentes misma línea de la versión mun- FIFA 2000, ya que el sistema de 
A dialista en la que se hacía lo control es exactamente igual y 
| io propio en algunos de los parti- su apartado gráfico es muy 
Eo Ñ dos más importantes disputa- parecido. => CHIP 8: CE 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


cráficamente el juego seneralmente ea cuenta Tras dejar paso a en el control de Los 
es prácticamente ¡igual con populares intér- JULIO MALDONADO y jugadores el juego es 
pretes para)poner el JAYISA LA LAGUNA en nte) igual que 
ido a simuLado- ERA DIVISIÓN a 2000, incluidos 
=— E MW == 308 e 
os [en el z ARS, Lven MANOLO Y especia- 
L A fue AOBBIE PACO GONZÁLEZ. es” tcencia de 
del balón es el aspec- WILLIAMS). en este una de Las novedades La eurocopa y Los .= 
to más negativo, y Lo caso incluye el himno es que Los comenta- partidos clásicos son La perfecta reproducción de 
más positivo Las dife- oficial de La eurocopa ristas también recogen el principal aliciente La eurocopa de este año. 
rentes cámaras y Las junto a otros títulos. Los marcadores simul- de esta nueva entrega. El Ño incluye modificaciones téc- 
repeticiones. táneos. nicas con respecto a FIFA 


2000. 


Seguro que más de uno, al ver estas 
pantallas, imaginará que TELEÑECOS RACEMANIA es 
otro mero clon más de Super Mario KarT, al estilo de 
CRASH TEAM RACING. Así parece al principio, pero unos 
pocas partidas sacan al usuario de su error y confir- 
man a esta creación de TRAVELLER'S TALES como 
uno de los arcades de conducción más completos 


VALORACION 


además de su intachable acabado grá- 
fico, TELEÑECOS RACEMANIA posee además 
La ventaja de ser uno de Los primeros 
juegos de PLAYSTATION en aprovechar La 
bajada de precios de sce. Por sólo 
4.490 -pelas- podrás Llevarte a casa 
uno de Los arcades de conducción más 
completos del catálogo psx. Y sus 
incontables retos y secretos aseguran 
una Larga vida de juego, tanto en el 
caso de Los usuarios más jovenes como 
en aquellos jugadores de mayor edad 


Teleñecos Racemania 


El £alento de Traveller's Tales se pone al servicio 
de los siempre entrañables teleñectos de Jim 
Henson para crear un fantástico arcade de 
conducción con infinidad de Seeretos y modos 
de juego que entusiasmarán a grandes y pequeños. 


FORMATO 
¡PRODUCTOR — ScE 
¡PROGRAMADOR TRAVELLER'STALES 


CDROM 


0 SS A 


AVENTURA En este modo la velocidad 
queda en un plano secundario frente a la 
exploración a conciencia de cada circuito. 


para PSX. Y es que RACEMANIA ofrece 
mucho más que una simple sucesión de 
carreras protagonizadas por Gustavo, 
Gonzo y cía. Cada uno de los 28 circuitos 
oculta un personaje secreto al que debes 
localizar y retar para incorporarlo a tu 
repertorio de teleñecos, sin olvidar otros retos 
secundarios pero también decisivos, como recopilar 
estrellas y otros objetos, siempre bajo la tiranía del 
cronómetro. Los circuitos de RACEMANIA se basan en 
los seis largometrajes protagonizados hasta el 
momento por los personajes de Henson, incluido 
el reciente TeLeñecos En EL Espacio. Cada film da pie a 


PlayStation ( 


Es NO EE 


¿Os acordáis 
de los Fraggel? 
Están presen- 
tes en RACEMA- 
NIA en forma de 


y retos 


circuito y como 
uno de los per- 
sonajes, un 


o Y 
S SELECCIONAR obrero Curry. 
Y 


Además de las carreras frente a 
otros teleñecos, para avanzar en 
Racemania también hay que explo- 
rar a conciencia cada circuito (den- 
tro del modo aventura) y superar el 
reto de cada película. Un auténtico 
arcade de plataformas, pero a bordo 
de un kart. 


dos carreras, un reto contra un jefe y un circuito de 
habilidad, de mecánica parecida a un arcade de pla- 
taformas. Y si eres lo suficientemente hábil, al final 
podrás acceder a las pruebas más secretas: la Caza 
del Pollo y la carrera de Fraggel Rock. Como suele 
ser habitual en los juegos de SCE, RACEMANIA ha sido 
impecablemente traducido y doblado al castellano, 


y no sólo durante las incontables secuencias de .  Racemania toma como origen los seis largometr- 
vídeo que amenizan el juego (extraídas de las pelí- 1 tajes protagonizados hasta el momento por los 
culas). Te partirás de risa con los comentarios de teleñecos, era lógico que SCE y TRAVELLER"S 


TALES incluyeran secuencias de cada película. 


Fozzie y el Dr. Dientes ya sea en carrera o en la pan- 
talla de selección de personaje, donde podrás 
encontrar el universo teleñeco al completo, desde 
personajes clásicos de los los primeros shows de TV, 
como la cerda Peggy, hasta otros de reciente crea- 
ción, como Johnny Fiama y su mono Sal. Todas 
estas opciones de juego y variedad de personajes 
no significarían nada sino estuvieran respaldados 
por unos gráficos de calidad, y los de RACEMANIA son 
sencillamente soberbios, con un entorno tan sólido 
como colorido, y amenizados por la mejor música 


25 TELEÑECOS La clave para conse- 
guir todos los muppets pasa por superar 


los retos de los diferentes jefes y localizar ; 
a los personajes en el modo aventura. hasta la fecha en un juego de coches. eo NEMESIS 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


TELEÑECOS RACEMANIA como solía pasar con el bajo precio del RACEMANIA Ofrece 
ofrece uno de Los Los shows de La tele juego no ha impedido eventos y vehículos 
pie erpecmos más solidos ell jlas pelídlLas pro- y A p.es haced una Labor ¿ paracoffos y circui- 

A, tos hasta ahora en '_2 t onizada por Los E ecable ¿én cuanto UL ES y personajes para 
0 arcade ¡de conduc- ici) música doblaj del juego, ariós de mayor 

E CLON pará Psx. es es el "elémento más AS Los mismos 5 edad”Que exigen un 
difícil resaltar un destacable de RAcema- actores que ponen su control más exacto. = : = 
detalle por encima de NIa. es completamente ' — yoz a Los teleñecos anbos tipos de usua- [pa LS música. el doblaje. sólo | 
otro: tanto Los esce- diferente a todo Lo en La tv y Las pelí- rios quedan encanta- => cuesta 4.490 pesetas. 
narios como Los per- que hayas oído en un culas. y Los diálogos dos y el juego ofrece Algunos eventos te sacarán de 


sonajes son geniales. arcade de conducción. son buenísimos. eventos para meses. == tus casillas. ) 
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FORMATO 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR POWER ADN MAGIC 


CDROM 
INFOGRAMES 


La estrella brasileña 


capitanea un juego de 
fútbol en el que se ha 
buscado rodear a todo el 
programa del 
ambiente habitual que 
acompaña a la gran 
selección EXAPÍVDEA. 


/ 
(100 |) 


ESTADIOS 


Los 12 estadios 


A pesar de su reciente 
lesión, la popularidad de Ronaldo 
no ha decrecido. Esta circunstancia 
le convierte en uno de los objeti- 


incluidos pertene- 
cen a diferentes 
países. El situado 


en España es vos para llegar a los consumidores 
denominado como a traves de multitud de campañas 
«Costa del Sol». publicitarias. En el apartado de los 


videojuegos, INFOGRAMES se ha 
llevado el gato al agua firmando 
un contrato para protagonizar 
varias versiones de RONALDO V- 
FOOTBALL para diferentes consolas. 
Los usuarios de GAME Boy CoLor 
fueron los primeros en recibir al 
astro brasileño en un programa 


CAMARAS 

Se recogen cuatro 
cámaras para seguir 
los partidos (2 latera- 
les, 1 frontal y 1 que 
mezcla diferentes pers- 
pectivas). También es 
posible fijar el zoom. 


VALORACION 


La presencia de AoNALDO unida a todo el entorno de La selec- 
ción brasileña, suponen el principal aliciente de este programa. 
sin ser el número uno, tiene detalles curiosos superando con cre- 
ces La versión recientemente aparecida para GAME BOY COLOR. 


ARIOCA 


bastante pobre creado por BIT 
MANAGERS. Para la entrega de 
PLAYSTATION se ha cambiado el 
grupo programador por POWER 
AND MAGIC, lo que ha supuesto 
una modificación total en el con- 
cepto del juego. Lo que más llama! 
la atención es la constante presen- 
cia de Ronaldo, que se hace paten- 
te desde la espectacular intro hasta 
los diferentes menús. En todas 
estas imágenes el ariete brasileño 
aparece defendiendo la camiseta 
carioca. El sabor brasileño se ve 
reforzado por la magnífica selec- 
ción de comerciales canciones, en 
las que la samba pone un ritmo 
frenético a todo el programa. Este 
entorno sirve para envolver un 
simulador en el que los gráficos 
poligonales dan cuerpo a una 
amplia gama de selecciones 
nacionales con sus jugadores 
auténticos. La animación de los 
jugadores muestra algunos deta- 
lles llenos de calidad (como el fan- 
tástico control de balones aéreos). 
Sin embargo, el movimiento tam- 


RONALDO V-FOOTBALL 


DEPORTIVO 


: 
[SOLO ANALOGICO 


PlayStation 


Detalles 


Entre los detalles incluidos en el 
programa pueden citarse las 
celebraciones de los goles de 
Ronaldo, en los que realiza su 
ya célebre avión, y la salida al 
campo de los jugadores brasile- 
ños cogidos de la mano. 


bién se muestra brusco en deter- 
minadas ocasiones. Aunque el 
desarrollo del juego no es tan con- 
vincente como el de otros clásicos 
del género futbolístico, los jugado- 
res se muestran sólidos y la varie- 
dad de pases y tiros permite 
realizar bastantes acciones diferen- 


GRAFICOS MUSICA 


La reproducción de 
Los jugadores está 


gos físicos de Los 
jugadores. Los movi- 
mientos presentan 
algunas brusquedades. 


Los ritmos brasileños 
marcan un programa en 


Los menús y pausas. 
sin ningún género de 
dudas es el apartado 
más destacado en todo 
el programa. 


Ronaldo 


Con tan sólo 24 años, Ronal- 
do ha deslumbrado al 
mundo con sus actuaciones 
en el PSV Eindhoven, F.C. Bar- 
celona, Inter de Milán y la 
selección brasileña, Entre sus 
títulos individuales destacan 
el Balón de Oro en 1997, 0 
ser nombrado como el mejor 
jugador en el Mundial de é 
1998. Su imágen aparece 
tanto en la intro como en los 
menús. 


Las repeticiones sólo se ofrecen de forma automática. Pueden 
verse tras lograr un gol y en algunas ocasiones claras, permitien- 
do parar la acción y cambiar de cámara durante las mismas. 


SONIDO FX 


se incluyen comenta- 
a en na idionas. 


cluyen 


PAS) Je 


en portugués 
dej jan ver toda La 
pasión que se pone en 
Los medios de comuni- 
cación brasileños. 


JUGABILIDAD 


el control del juego 
es ta sen- 


posibilidad de coger 
el balón y meter el 
turbo. Los porteros 


son capaces de Lo 


mejor y de Lo peor. 


tes. Sin llegar a ser el mejor título 
en su género, no hay duda que es 
el mejor acercamiento de INFO- 
GRAMES al mundo del fútbol, 
superando claramente a otras pro- 
puestas «de la casa» como los irre- 
gulares PUMA STREET SOCCER O UEFA 
STRIKER. e CHIP 8 CE 


GLOBAL 


La música es un constante 
espectáculo. 


E 


cráficamente no refleja dema- 
siados detalles del físico de 
Los jugadores. 


World Wide Soccer 


Euro Edition 
La segunda entrega de World Wide Soccer para 
Dreamcast utiliza la base técnica de su antecesor y le 


añade el telón de fondo de la próxima Eurocopa de 
Selecciones. 


SEGA fue de las primeras 
compañías en crear un simulador de 
fútbol para DreamcasT. El título elegi- 
do para el nuevo lanzamiento fue 
WorLo Wipe Soccer 2000, con lo que 
se beneficiaba de la popularidad 


El fútbol sigue sien- 
do una asignatura 


pendiente para DC. 
lograda por esta saga en sus versio- Ni VIRTUA STRIKER 2, ni 
nes para SATURN. Sin embargo, el pro- UEFA Srkixen ni las 
grama no tenía nada que ver con las dos versiones de 


WWS están a la altu- 
ra de la consola. 


anteriores entregas, mostrando un 
concepto gráfico totalmente diferen- 
te en el que la prisa por ser los pri- 


meros en lanzar un simulador de fút- 
bol hicieron que el grupo programa- 
dor (SILICON DREAMS) no se 
esmerase demasiado. De nuevo 
SEGA ha vuelto a confiar en la misma 
compañía para lanzar, en menos de 6 
meses, la segunda entrega cuyo 
mayor aliciente es rodear el progra- 
ma con la Eurocopa de selecciones 
nacionales a disputar este verano. 


CAMARAS 


elit Como es lógico, en tan breve espacio 
se puede optar por de ti h da Muse 
modificar tres pará- € io ROSA A 7% el SUPER 
merosen lacamaras demasiadas novedades técnicas. Así, 
(perspectiva, altura y el control de los jugadores es idénti- FORMATO GDROM—— 
ángulo de inclina- co al de WWS 2000 y sólo se apre- PRODUCTOR ——-SECA——— 
ción). Sin embargo, en cian algunas mejoras gráficas en PROGRAMADOR SILICONDAFAMS — 
las repeticiones 
manuales existe una 
RRE VALORACION WW SOCCER EURO EDITION 
mientos. 
HWS para DREAMCAST, 
junto a UEFA STAIKER, DEPORTIVO 


era el único simulador 
de fútbol de corte 
clásico en el mercado 
Aunque seguimos sin 
encontrar un programa 
acorde con La potencia 
de La consola, Las 
variaciones incluidas 
en esta segunda entre- 
ga no justifican un 
nuevo Lanzamiento 


a 
A 
» BÁRCE ON 


iras lograr un 


automáticas y posteriorme 


te una variad; 


braciones por el tant 


cuanto a la textura del terreno de 
juego y en la respuesta de los juga- 
dores. También se notan diferencias 
en la finalización, como ocurre con 
los menús o con la inclusión de una 
intro que antes no existía. En cuanto 
a la presencia de la Eurocopa, se ha 
incorporado una competición con el 
formato oficial de la misma y se han 
recogido los estadios en los que se 
está previsto que se dispute la próxi- 
ma Eurocopa. Por lo demás, no hay 
demasiadas novedades, ya que junto 
a las selecciones se siguen incluyen- 
do los clubes de nueve ligas (entre 
ellas la española). Aunque los nom- 
bres de los equipos son los oficiales, 
los de los jugadores son sólo pareci- 
dos, sin que se ofrezca ningún tipo 
de editor. En resumen, un juego que 
no hace demasiadas aportaciones ni 
aprovecha las tremendas posibilida- 
des de DREAMCAST. eb CHIP 8: CE 


A] 


Los únicos aspectos que recoge 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


en el apartado gráfi- 
co el programa no 
pabsenta demasiadas 
fóvedades fon respec- 
fo a la pfecipitada f quemka a (bas- 
2  prtmera entrega apa- 2 tante onera») 
recida para tenga una mezcla de 
DAEAMCAST. La textura ritmos andaluces y 
de Los terrenos de mejicanos. sin duda 
juego es el aspecto Lo peor del programa. 
más mejorado. 


en un programa cen- 

trado en La euaocopa 

a pe BÉLGICA 
HOLANDA sorprende 


y 


Los comentarios, en 
inglés, son Los mis- 
ES de-La Interior 
— versión. vielve a 
7 speprendegique duran- 
——Aeg Los Pártidos se 
nombre a muchos juga- 
dores, a pesar de 
que su nombre no apa- 
rezca correctamente 
escrito. 


- " na ñ So j 


la Eurocopa de 
selecciones son los estadios y un modo con el 


mismo sistema de competición. 


Los jugadores recogidos en el programa tienen 
nombres parecidos, pero no iguales a los reales. 
En muchas ocasiones han sido escritos tal y 
como se pronuncian en inglés, lo que permite 

| ,  queel comentarista los nombre durante la 
tnarración de los partidos. Luis Enrique o Raúl 
son algunos de los que más aparecen. 


JUGABILIDAD GLOBAL 


el corto espacio de 
tiempo entre Las dos 
versiones este 

2 jdegofha impedido una 


q5 a — gr 
SL de Los 


jugadores no sufre 
ninguna modificación, 
aunque La mejora en 
La respuesta es algo 
más rápida. 


Los jugadores responden 

El mejor. 

El La escasísima evolución del 
programa con respecto a su 

antecesor. 


A 


El humor es el aspecto 
predominante en Rescue 
SHor, algo que se puede 
apreciar ya desde la pro- 


pia pantalla de opciones. 


PRODUCTOR — scE 
¡PROGRAMADOR NAMCO 


E 


> 


VY 


Zurrón en ristre, el 
bueno de Bo camina por la pantalla 
de juego, sin saber que cada árbol, 
roca y casa dispuesta a lo largo del 
camino, oculta un enemigo que sólo 
tú podrás eliminar de un certero dis- 
paro de G-Con45. Tras explotar con 
bastante acierto el filón de los mini- 
juegos con los dos Point BLANK y el 
reciente GHOoUL PANIC, NAMCO ha 
optado para su nuevo shoot “em-up 
de pistola por un desarrollo mucho 
más tranquilo y relajado, ideal para 
los usuarios más jóvenes de PLaYSTA- 
TION, aunque seguro que 


más de un adulto acabará ¿Ts > 00 


rendido ante los encantos 
de Bo, el cánido errante. La 
mecánica de Rescue SHOT es 
bastante simple (proteger al 
«perruzno» Bo de todos los 
peligros que surgen a su 
paso) pero esa misión no 
sólo conlleva acabar a tiros 
con todos los bichos que 
acechan al protagonista. 
Deberás disparar al propio 
Bo para que éste salte o se 
agache en los momentos 
precisos, de tal forma que 
Rescue SHOT incorpora, en 


E 


E 


Hescue Shot 


Créiamos haberlo visto todo en juegos de 
pistola: barriadas ocupadas por zombies, 
recopilaciones de minijuegos, aliens arrasando 
bases militares... pero nunca habíamos visto un 
título que consistiera en ejercer de 
guardaespaldas para un perro. Sólo 


Namco podía estar detrás de algo tan delirante. 


En R. SHor deberás convertirte 
den la sombra del Bo para pro- 
ATA 17 SAA tegerle de todos los fulanos y [hy 3.042 
bichos que salen a su paso. 


Los peligros no tie- 
nen que venir for- 
zosamente por 
delante. Estate al 
tanto también de 
la espalda y los 
costados de Bo, 
aunque el propio 
perro sea un estor- 
bo al apuntar. 


RESCUE SHOT 


SHOOT EM-UP 


gran medida, elementos de arcade de 
plataformas que, unidos a su mecáni- 
ca shoot “em-up, dan como origen un 
compacto verdaderamente divertido 
y muy original. Gráficamente no es 
de lo mejor que ha salido de la facto- 
ría NAMCO, pero ese aire simplón y el 
tosco modelado de los personajes 
cumplen a la perfección el objetivo 
de dotar a Rescue SHoT de un aire de 
cuento infantil. Tras enganchar a la 
audiencia más adulta con Time Crisis y 
los PoinT BLANK, NAMCO parece haber 
decidido que es el momento de que 
los más pequeños disfruten de un 
juego para G-Con 45.Y qué mejor 


| AJ);=-+07 1990 
y cs 


forma para ello que con un título sin 
violencia, con un ritmo adecuado a 
su edad y habitado por personajes y 
enemigos entrañables, desde el perro 
empanado que ejerce de protagonis- 
ta hasta algunos villanos impagables, 
como el lobo hostelero o el ornito- 
rrinco del ombligo gigante. Y gracias 
a su opción de dos jugadores simul- 
táneos, nada te impide compartir con 
tu hermano/a, hija/o o sobrino/a 
unas cuantas horas de risas y diver- 
sión acompañando a Bo en su simpá- 
tica odisea. eo NEMESIS 


PlayStation 


VALORACION 


su relajada mecánica y La carencia de violencia hacen 
de rescue sor un título ideal para iniciar a Los pequeños 
en Los juegos de pistola. si ya tienes barba, puede que 
este juego te parezca algo Lento al principio, pero el 
humor presente tanto en Los personajes como en detalles 
del escenario, y la jugabilidad mane In Namco acabarán por 
engancharte al juego como si tuvieras nueve años. 


pero sin llegar a las cotas de locura de Time Crisis y 
otros juegos de pistola. A la izquierda podéis ver a Bo 
| sobre el techo del nuevo coche de The ScoPE. 


Alo largo de su odisea, Bo no sólo reclamará la ayuda del jugador para destruir a todos 
los enemigos que se crucen en su camino. Deberás disparar al propio «perruzno» para 
que éste salte o se agache en momentos determinados, deberás guiarle en el laberinto 
disparando al farolillo correcto y tú serás quien le conduzca en su huida por el río. 


GRAFICOS MUSICA 


Rescue sHoT no es de 
do pejorgus ha pro- 
AN en cuan- 


La melodía «arraba- 


__ Lesca» que ameniza 


SONIDO FX 


en contrapartida a La 


Su relajada mecánica 
hace de A. Shot un juego 
muy recomendable para 
los usuarios más jóvenes 


JUGABILIDAD GLOBAL 


pespués de jugar con 
TIME CRISIS, POINT 


di An PAR L PANIC, 
a gráficos, pero es sen- WEST ea falta 
nte se bus- genial y , á ritmo en 
e Look simplón psar al eS T, pero el 
para dotar al juego resto de Las músicas falta algún diálogo o juego viene como un 
de una ambientación del juego, que por como mínimo alguna guante al tipo de ES el protagonista. mecánica 


usuario al que va original. muy divertido. 

dirigido, el público E] Los usuarios más talluditos 
infantil. echarán en falta algo más de 
acción. 


otro Lado son de una 
factura excelente. 


voz digitalizada. Por 
Lo menos, Los Fx no 
molestan demasiado. 


atractiva para el 
público infantil. 


Chu Chu Rocket 


E 5 usuarios de DC ya tienen la mente puesta en el 
resto de los lanzamientos de Sonic Team para el 2000, el 
primero en llegar será su peculiar puzzle. 


Ni Phantasy STAR On-LINE ni 
SAMBA DE ÁMIGO!, el primero de los espe- 
rados lanzamientos del SONICTEAM en 
llegar a Europa no ha sido otro que 
Chu CHu Rocker, su singular juego de 
puzzle, que al igual que las entregas 
japonesa y americana, tiene como prin- 
cipal atractivo la posibilidad de jugar a 
través de Internet contra otros usua- 
rios. Es la cualidad más reseñable de un 
puzzle ante todo original, que gana 
bastante con la participación de varios 
jugadores, pero que no acaba de cauti- 
var como suelen hacerlo otros puzzles. 
La mecánica de CHu CHu Rocker es bien 
sencilla. Tu labor consiste en guiar, 
mediante la colocación de una flechas, 
a todo un ejército de ratones (Chu- 
Chus) hacia el cohete de tu color. Tus 
rivales intentarán hacer lo propio, y de 
paso, te harán la puñeta todo lo que 
puedan, no sólo desviando a los rato- 
nes que ya creías tuyos, sino dirigiendo 
hacia ti a los temidos 
gatos (Kapu-Kapus). 
Estos no sólo se merien- 
dan a todo roedor que 
pillan por delante, sino 
que al llegar a tu cohete 
harán descender tu 
número de ratones 
rescatados. Ganará 
el round el que 
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PUZZLES 
Si no puedes convencer a 
unos amigos para jugar, no 
desesperes. Rocker está reple- 
to de retos para un jugador. 


(24 


kE ps 


VEN AQUÍ, «MARDITO» ROEDOR 
En su alocada carrera en pos de los cohe- 
tes, los ratones (Chu Chus) acabarán en 
más de una ocasión en las barrigas de los 
insaciables gatos (Kapu-Kapus). 


CHU CHU ROCHET 


PUZZLE RATONIL 


Character Download 
How about something from out of this worla? This 
downicag wili change tpe Nexko to a UFO and tha 
Chus will become Cows! 


1 unload this file into VMU. (34 biocks) 
2. [e back to Chu Chu Rocket. 

3. Choose the VMU at. the Select screen. 
14. to Option scre: 

5. Select "DOWNL DAD € On character setting. 


Ibero 
iy A 


e 59 4% 
pm ; 
iS Se 


tenga un mayor número de ratones en 
su cohete cuando el cronómetro llegue 
a cero. Para complicar aún más las 
cosas, hay ratones especiales que varían 
el desarrollo de la partida, ya sea acele- 
rando la salida de sus hermanos, como 
cambiando la posición de los cohetes 
de los jugadores. Lógicamente, el juego 
alcanza sus mayores cotas de diversión 
con la participación de otros tres juga- 
dores (ya sea en directo o vía On-Line), 
pero el juego del SONICTEAM también 
incluye opciones interesantes para los 
usuarios solitarios. Diferentes puzzles y 
retos que ofrecen como recompensa la 
posibilidad de sustituir el gráfico de los 
ratones por los angelotes del NiGHTS. 
CHu CHu Rocker es un título simpático, 
pero se esperaba algo más viniendo del 
SONIC TEAM. eo NEMESIS 


á 
7 
a 

o 
a 


GRAFICOS MUSICA 


pefinitivamente se 
echa en falta La 


está claro que Los 
gráficos jamás han 


El futuro de 
Drea imcast 


SONIDO FX 


como detalle simpáti- 
co, al pulsar Los 


Cu Cu Rocker es sólo la punta de flecha 
de toda una serie de títulos para DREAMCAST 
cuya principal virtud será la posibilidad de 
jugar On-Line vía modem, A partir de Sep- 

tiembre podréis disfrutar de Quaxe 111 ARENA 
y PHANTASY STAR ON-LINE, 


JUGABILIDAD GLOBAL 


La mecánica es tan 
original que es fácil 


a tehíido_un el PAS ica -delf anuncio -_ Sopillos 1 A el — QUE el Lo se 
JAporfantef Los Tv [si no - usuario soltar PA principio 
f puzzles, ghro en el ES oído, búscala ea fhaseti Lla$ e impro- E flecha y 

== casude Chu CHu AOC- a N ). La del a resto de A anto f . Horas de 


KerT son de una sim- juego no es mala, Los jugadores. son práctica y La parti- 


pleza alarmante. simplemente sigue La Los únicos Fx reseña- cipación de otros E es el primer juego que per- 
coloristas, eso sí, Línea espartana de bles, con La salvedad jugadores humanos mite jugar ON-LINE. 

pero demasiado sim- Los gráficos. de algunas voces acaban solventando E purante Las primeras partidas 
ples. digitalizadas. Los problemas. no te enterarás de nada. 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR EUROCOM 


CARTUCHO 


ACTIVISION 


VALORACION 


como sucedió con 
La entrega PLAYSTA- 
TION, el TARZAN de 
NINTENDO 6% ofrece 
buenos gráficos y 
una jugabilidad bas- 
tante correcta, pero 
acaba aburriendo 
mortalmente debido a 
su mecánica excesi- 
vamente monótona. 


Nintendo 64 


; . AN 
A Fondo ) 
J 


a] Disney's Tarzan 


La entrega Nó4 no ofrece grandes 
mejoras en cuanto al tosco diseño 


rm, protagfnista, pero La selva sí 


¡E Le_ga o con el salto de 3a 64 
ts en fomparación a otros juegos 
d , sale perdiendo. 


La gente de eurocom ha realizado un 
trabajo bastante digno versionando 
L3 banda sbnora de PHIL COLLINS, 
ps Qué algunos de Los temas suenan 

fome=si fleran ejecutados por una 
<= panda 48 "titiriteros. 


pa 


para Lo único que parecen haber sido 
aprovechados Los 128 megas del car- 
¿tuoho haf sido para incorporar todas 
Lag vocés y diálogos digitalizados 
ue pudleron oirse en La versión 
AP LarSTATION. 


El retraso en el lanzamiento de Tarzan en N64 res- 
pecto a PLAYSTATION parece no haber servido para solventar los 
problemas que presentaba aquella entrega. El desarrollo sigue 
siendo igual de monótono y repetitivo, y para más inri,lo mejor 
que tenía el juego de PSX (las escenas de vídeo) han desapareci- 
do a causa de las limitaciones del formato cartucho. Eso sí, sus 
128 megas de capacidad han sido aprovechadas al menos para 
incluir todas las voces digitalizadas (en inglés) que pudimos oir 
en PLAYSTATION y adaptar decentemente la banda sonora de la 
película, obra de Phil Collins. Tarzan es un arcade de platafor- 
mas simpático, pero inferior tanto en gráficos como en mecáni- 
ca respecto a otros plataformas para NINTENDO 64. eb NEMESIS 


JUGABILIDAD 
el control del personaje no presenta 
grandes problemas, pero superar una 
AS A sinfín de fases con La 
- L ica acaba con La pacien- 
le paneles queremos Menos 
stampidas y más variedad. 


Oca UI 
8 Exit - D 
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ES en Líneas generales, es un cartu- 
cho bastante digno... 
Debido a las limitaciones del car- 


tucho se han sustituido las escenas 
de video por pantallas estáticas. 


La mecánica de TARZAN es una 
mezcla de PANDEMONIUM y el JUN- 
6Le Book de David Perry. 


l E .. Pero el personaje de TARZAN da 
Ñ para mucho más juego. 


] 
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Everybody's Golf £ 


Con el tremendo PeÉS que suponía emular el gran trabajo 


realizado en la primera entrega, Everybody's Golf 2 es un excelente E pa 5 


ejemplo de cómo se puede ser fiel a una idea y, al mismo tiempo, 
lo suficientemente innovador como para justificar una continuación. 


Si la primera parte se con- 
virtió en una referencia casi obligada 
para los amantes del golf en 
PLAYSTATION, esta segunda entrega, por 
su calidad y extraordinaria jugabilidad, 
debería ser la nueva gran cita de esta 
temporada. Con un esquema parecido 
pero con una oferta algo más amplia y 
con unas innovaciones realmente inte- 
resantes, EVERYBODY”s GOLF 2 es un 
excepcional simulador de 

A $ — golf con la extraña virtud 
ninia de poder colmar plenamen- 


y] 1 PARA 


Aunque dominar todas las técnicas de 
golpeo resulta fundamental, saber leer 
correctamente las caídas del green será 
la verdadera clave de nuestro éxito. 


Al ganar los torneos seremos obsequiados con diferen- 
tes items que en ocasiones pueden ser de gran utilidad, 
como en el caso de que sean palos y bolas extra, o de lo 
más pintorescos, como unos fondos de pantalla. 


En PLAYSTATION ha habido unos cuantos 
títulos de interés y con ciertas garan- 
tías de entretener a Los buenos aficio- 
nados, pero ninguno ha conseguido 
acercarse a la jugabilidad de evenr- 
BODY"S GOLF. EVERYBODY 'S GOLF 2 vuelve a 
poner el Listón un poco más alto en 
casi todos Los apartados y, teniendo en 
cuenta Lo que falta para PLAYSTATION 2, 
no creemos que encontréis nada mejor 


te las expectativas tanto 


> A Los cambios en la 
del más experto jugador como las del 


metereología tienen 
que pruebe por primera vez en este consecuencias algo 
deporte. Controles muy claros y preci- menos nefastas que la 
sos, sencillo de manejar, información anterior entrega, pero 
constante y muy completa, una dificul- para no llevarnos sor- 
tad perfectamente programada, un presas desagradables 

deberemos prestar el 


número aceptable de campos, diferen- 
tes épocas del año y condiciones 
atmosféricas, nuevo sistema de puntua- 
ciones, nuevos personajes y un montón 
de extras como premio a nuestras vic- 
torias, son algunos de los aspectos que 


doble de atención. 


A METETE j 


E Sa a 
LEC 


Course 2 Hole 2 
18yard shot! 


LAS REPETICIONES de los mejores golpes han 


SUPER sido modificadas y ahora podremos guardar un 
ira 1 número mucho mayor de grandes jugadas. 
PRODUCTOR —scE__ 
PROGRAMADOR CLAPHANZITD 
EVERYBODY”S GOLF 2 
VALORACION SIMULADOR DE GOLF 


En EG2 podremos elegir entre trece personajes distintos... aunque no desde el comienzo del juego. Para 
acceder a los once restantes, deberéis derrotarles en un apretado duelo versus. Algunos son bastante 
duros, por lo que no estaría de más que salvéis la partida cada vez que estéis con ventaja. Los 
tres últimos personajes son el lagarto Gex, el payaso de Twisteo MeraL y el esqueleto de MEDIEvIL, 


garantizan plenamente nuestra diver- 
sión. Gráficamente es un poco superior a 
la anterior entrega en la belleza y detalle 
de los campos y en un número mayor de 
efectos visuales y cámaras, pero también 
han perdido algo de gracia y definición 
sus personajes. Para compensar, encon- 
traréis importantes cambios en los jue- 
gos de las cámaras y además ahora todo 
resulta mucho más espectacular. Puestos 
a lamentar algo, lo único que echamos 
de menos es que no hayan añadido el 
esperado modo historia que tanto nos 
gustó en Mario GoLr, la versión que 
CAMELOT hizo para Game Boy CoLor. El 
cambio de programadores (ahora CLAP 
HANZ LTD) nos ha privado de esta intere- 
santísima posibilidad y es una pena, por- 
que se hubiera acercado al sobresaliente 
absoluto. «o DELUCAR 


GRAFICOS MUSICA 
Los nuevos personajes podrían haber con- 
son simpáticos y puesto unas cuantas 


pm O odías_nás, pero 


7 onocer que 
Ez E 0 hay (y, 
) o, teniendo 


definición. Los cam- en cuenta el tipo de 
pos son de Lo mejor juego), cubren el 
que hemos visto y expediente con digni- 
también se han añadi- dad y amenizan el 

do efectos y cámaras. juego. 


una ambientación muy Los cambios en La 
Brillante. La posibi- estructura y Los aña- 
sd Liyad de elegir entre es dios han almentado 
varios Lociftores, un NT alguñoslenteros su 
—— púBLico - plana y treaordinaFia juga- 
al idoso, y ; LLidad“g” podemos 
efectos de ambiente aseguraros que ten- 
con todos Los sonidos dréis diversión para Los añadidos que potencian 
imaginables, os harán rato. es de Lo mejor La antológica jugabilidad. 
sentir que estáis en que encontraréis en Han eliminado el minigolf y no 
el campo de golf. este deporte. han añadido el esperado modo 


AO 


AAA DAI 


Aunque para lograr grandes golpes hay veces que es 
suficiente con tener algo de fortuna, lo cierto es que 
éstos irán apareciendo cuando dominemos la técnica y 
podamos permitirnos algunos riesgos. Los pares cinco 
son los ideales para buscar el eagle de turno. 


ES 
DELUCANA > 
ES 


Los golpes especiales son potentes pero 
también limitados. Dosifícalos al máximo. 


Death 
Valley 


Comas Chat 


Tras cada torneo, si 

logramos los puntos 
exigidos, pasare- 
mos a un nivel 
superior. 


SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


historia. 


ALTERNATIVAS 
Dependiendo del camino 
que hayas escogido, 
podrás encontrarte con 
diferentes monstruos, 
como este gigantesco 
cocodrilo que hacía su pri- 
mera aparición en 
RESIDENT Evil 2. 


Se echaba falta un soplo 
de aire fresco en la saga 
más terrorífica de CAPCOM, 
y la compañía japonesa ha 
puesto todo su empeño en 
conseguirlo con esta mez- 
cla de shoot'em-up y survi- 
val horror. Como principal 
novedad respecto a otros 
juegos de disparos, RESIDENT 
EviL Survivor nos permitirá 
desplazarnos por los escenarios, 
siempre con una perspectiva en pri- 
mera persona. De esta forma es posi- 
ble recoger distintos objetos (llaves, 
armas, munición y plantas) lo que le 
da al juego un ligero toque de aven- 
tura. Pero en RES nuestro principal 
objetivo será en todo momento 
hacer gala de buena puntería si no 
queremos ser devorados por toda 
una plaga de monstruos. Es este últi- 
mo aspecto uno de los más cuida- 
dos del juego, tanto gráficamente 
como en variedad, ya que se han 
incluido bestias clásicas de la saga 
de la talla de Tyrant, junto a un jefe 
final totalmente exclusivo. El aspecto 


VALORACION 


RESIDENT EVIL SURVIVOR resulta 
divertido La primera vez. A pesar 
de La Lentitud de su desarrollo, 
La acción es una constante y ten- 
dremos que utilizar La pistola en 
todo momento. sin embargo, el 
Bajón de calidad notable de La 
saga y el Breve desarrollo (a 
pesar de Los caminos alternativos) 
Lo dejan muy por debajo de otros 
sHooT”em up y de cualquier capítu- 
Lo anterior de La saga. 


negativo está en los 
escenarios, pues aun- 
que se han creado 
totalmente en 3D no 
alcanzan la calidad de un título de 
primera clase. En cuanto a la jugabili- 
da de RESIDENT EviL SURVIVOR, NOS 
encontramos con dos vertientes. En 
la primera es posible jugar con pisto- 
la. En un principio, el control resulta- 


La apuesta de Lajpeom puede resultar toda una SOPPPEeSa para los 
seguidores de Resident Evil. Lo que no sabemos es si será buena o 
mala, porque no todos van a encontrar lo que esperaban. Por un lado destaca 
la Originalidad y por el otro el bajón de calidad de la saga. 


RESIDENT EVIL 
SURVIVOR 


PRE TART MULTO 


| FORMATO CDROM 
| PRODUCTOR — CAPCOM 


PROGRAMADOR CAPCOM 


NO 
Li 
You' ve obtaizedn A 


Inspecciona todos los 
rincones a fondo y no 
te dejes una sala sin 
explorar. Sólo de esta 
forma podrás hallar 
las ocho armas que 
hay en el juego. 


RESIDENT EVIL SURVIVOR | 


SHOOT EM UP 


XA 
AS 


A 


=— 
onez INFINITAS 
2 — 


ANALOGICO+VIBRACION 


_—_ 


rá un tanto extraño. Por- 
que hay que utilizar la pis- 
tola para moverse, pero 
en cuanto te acostumbres 
se convertirá en tu com- 
pañera más fiable para 
mandar al infierno a las 
huestes de Umbrella. Para 


los que no gusten de complicacio- 
nes, el Dual Shock también cumple 


con nota alta su cometido. 


que más te sorprenderá la 
primera vez que consigas 
terminarte RESIDENT EviL 
SURVIVOR será lo poco que 
dura el juego. Esto puede 
resultar frustrante, pero 
hay que tener en cuenta 
que RES cuenta con 


GRAFICOS 


para pertenecer a una 
saga que siempre ha 
ho ¿2aLaf de un 
artado gráfico 
excelente) nes nos ha 
d o bastante. 
Tan sólo el diseño de 
Las bestias creadas 
por UMBRELLA se salva 
de La quema. 


Zd en todo 
ec Í 


Pero lo 


como ha sucedido 
hasta La fecha en 
— “uplguier APSIDENT 
evi, La La púsica sigue 
ento La 
subidas 
de tono en Los momen- 
tos más dramáticos, 
pero sin alcanzar La 
brillantez de otros 
capítulos de La saga. 


5 Brreciión sáyar La 


Junto a Tyrant podremos encontrar un 
nuevo jefe final mutante recién salido de 
la macabra factoría de Umbrella. 


muchos caminos alternati- 
vos que será posible des- 
cubrir en nuevas partidas. 
Al final de cada partida 
obtendremos un ranking, y 
en él se valoran el tiempo 
empleado, la puntería, los 
monstruos aniquilados, los 


sprays utilizados, las continuaciones 
y las armas encontradas (hay un total 
de ocho incluyendo el rocket laun- 


cher). Dependiendo del 
ranking obtenido podre- 
mos conseguir una recom- 
pensa. En resumen, un 
buen título para completar 
la colección, pero discreto 
comparado con los ante- 
riores. => R. DREAMER 


KI LE E MON 


SONIDO FX 


aesulta extraño que 
en algunos momentos 
Sl efectos) sonoros 


rfección, y en 


A ceadores 


del juego hayan meti- 
do La pata hasta el 
fondo, haciendo que 
Los helicópteros 
parezcan abejorros. 


JUGABILIDAD 


el concepto del juego 
resulta bastante ori- 
== gipal, Funque al final 
E o se) quede en un 
lo0T”fm-uP que nos 
—=Aeja-ton La miel en 
Los Labios cuando 
empezábamos a pillarle 
el tranquillo. en 
definitiva, res es 
demasiado corto. 


El protagonista, además de recuperar la 
memoria, tendrá que rescatar a estos dos 
niños para salir de Raccoon City antes de 
que la ciudad sea atacada por Umbrella. 


- pl 


el concepto original del 
juego. 

el apartado gráfico deja kas- 
tante que desear. y encima es 
muy corto. 


ESPECIA 


Dune Nos encantó y nos sigue encantando. Con 
Dune para PlayStation se VIVE la vuelta a los 
orígenes, a un AÑO 1994 en que la estrategia 

comenzó a gestar un sistema de Juego que a la 

postre se ha convertido en todo un 
ElÁSIEO. Fue en 1994, sí. Aquel año en que 
descubrimos la cara amable de la estrategia. 


pe E 0 


o: NBA 


0/4 «411 
A US ADK DEVIZDs 


Pese a tratarse de un 
1 entorno completa- 


sm mente 3D, la calidad 
PY ] gráfica de DUNE está e E 
SW muy por encima de ¿Qué fue primero, el 
títulos semejantes huevo o la gallina? O mejor dicho, 
licita ¿Qué fue primero, COMMAND 8: CON- 
QUER/RED ALERT. 


QUER O Dune? Por supuesto este últi- 
mo, aunque por lo visto en el juego 
que tenemos entre manos en este 
momento, fácilmente se podría pen- 
sar lo contrario. Dune, como película, 
contó con interesantísimas adapta- 
ciones, entre las que destacaba una 
excepcional aventura gráfica que 


No hay nada como E 
- , PE 
organizar un súper- ess” > 


; ejército con el que  ¿£; A 5 o EN O E 
L IGA, ed E : A 

apareció para COMPATIBLES PC y Am posteriormente ants A a EN K e a qa 
La versión que a nosotros nos intere- quier al dono 
sa apareció para MeGA Drive en 1994 La batalla, además, 

ill Sada (Meca CD contó con un híbrido de es un espectáculo 

FORMATO CDROM , 

ambas partes), aunque hace poco fuera de lo común. 


tiempo, en 1996, unos rusos aventu- 


PRODUCTOR  ELECTRONICARTS 
| reros llamados PERESTROIKA SOFT, lo 


PROGRAMADOR WESTWOODST. 


( 


VALORACION 


pune añade Los elementos justos a un 
clásico como COMMAND € CONQUEAR, aunque a 
su vez conserva La esencia de otro clási- 
CO COMO DUNE 2: THE BATTLE OF AARAKIS. 
esa curiosa mezcla es La que hace que ue 


DUNE para PLAYSTATION sea un título con WESIO 12 EXA 
un atractivo inmenso, aunque no carente a E 
de ciertos aspectos negativos. el número e . _—- 
de niveles puede parecer reducido y Los A VARTABLE 
modos de Juego existentes son escasos. Soto mnatoc1co] 
Aun así, pune es una inmejorable opción — 


para Los amantes de La estrategia Ligera. 


portaron para ZX Specrrum 128K (ver 
para creer). Aquel título, llamado 
DUNE 2: THE BATTLE OF Arrakis, sentó las 
bases de la estrategia «light», esa que 
utilizan juegos como los de las sagas 
COMMAND 8: CONQUER O WARCRAFT. Para 
quien haya jugado con este título, 
encontrará que DUNE para PLAYSTATION 
es más de lo mismo, aunque adapta- 
do a los tiempos que corren (gráficos 
en 3D y unas dimensiones de juego 
mucho más importantes). Para los 
que hayan jugado a cualquiera de los 
COMMAND é: CONQUER, también encon- 


trarán que Dune es más de lo mismo. 
En realidad, Dune mezcla lo mejor de 
ambos títulos, conformando así uno 
de los juegos de estrategia más 
atractivos del momento, con el añadi- 
do de contar con la estética del clási- 
co de ciencia ficción. Como en BATTLE 


GRAFICOS MUSICA 


or Arrakis, el jugador tiene la posibili- 
dad de seleccionar entre las tres 
casas que conviven en Dune, que 
deberán enfrentarse a través de 30 
niveles cuya sucesión no será en nin- 
gún caso lineal. Técnicamente Dune 
no aporta nada nuevo con respecto a 
anteriores COMMAND 8: CONQUER (si 
acaso una cierta mejora gráfica), por 
lo que no defraudará a ninguno de 
los fieles a la saga. => J.C. MAYERICK 


ELIGE EL PROXIMO TERRITORIO A ATACAR... 


S RANGO 4 
o COMANDANTE 01 FAOLAYA AN : 
ASS 


UNIDADES PERDIDAS 
UNIDADES DESTRUIDAS 


EDIFICIOS PERDIDOS + 
EDIFICIOS DESTRUIDOS 


Al final de cada misión llega 
el momento de hacer 
recuento y comprobar las 
unidades perdidas, así como 
los edificos destruidos. 


(Theo Estilo al Arrakie 
(The Battle of Arrakis 


ADATecio en MANTE 


Dro00 amado por WES 
WOOD STUDIOS sentan 
do las bases 06 Un 

enero gue DasauO elria 
EStrareoia;pUgoO 1£9a! d 


'000 UDO 08 USUArIoSs, 


J SELECCIONA TU CASA 
En MEGA DRIVE ya ocurría, oxbos 
por lo que no resulta en 48 
ningún caso una novedad. 
El hecho es que se podía 
elegir entre las tres casas 
disponibles: Atreides, Har- 


konnen y Ordos. ( 
CANCELAR 


Antes de comenzar cada 
misión, una breve secuen- 
cia de vídeo mete en 
ambiente al jugador. La 
verdad es que recuerdan 
3 en exceso a títulos tan 
semejantes, (también de 
, WESTWOOD STUDIOS), 
“4 como los COMMAND 8: CON- 
QUER para PLAYSTATION. 


SONIDO FX 


Pese a ser un entorno 
completamente 3D, 
consigue ofrecer un 
detalle gráfico seme- 
Jánte' al dé Las 2D. 
el -Único-“pero» que 
se puede poner es La 
Leve ralentización 
que se produce cuando 
un gran número de 
unidades se agrupan 
en pantalla. 


La banda sonora de 
puNe es, con diferen- 
cia, el apartado más 
mediocre de todo el 
jhego!..en Éodo caso, 
Consigue-álcanzar a 
duras penas esa clase 
de ambientación que 
se espera para un 
juego de estas carac- 
terísticas. 


Los efectos de soni- 
do se mantienen en 
unos nivelgs normales 
(po háy ninguno que 
destaque por encima 
de-otco)” quizá 
merezca La pena des- 
tacar Las voces en 
castellano, aunque 
existe mucha diferen- 
cia entre La calidad 
de unas y de otras. 


—Conquea,Encontrarán 


A AÁKX 


Los jugadores que 
disfruten con el 
mundo de La estrate- pza 1 
gía, y en £special 

= Cón'tá saga COMMAND 6 


en pune el colmo a 
todas sus aspiracio- 
nes. pentro de este 
género, es de Lo 
mejorcito que se |= 
puede jugar hoy. 


mezcla Lo mejor de dos títu- 
Los excepcionales. | 
La ralentización que sufre en | 
ciertos momentos del juego. | 


(ma) 


VALORACION 


ante su gran rival, 
MANAGER DE LIGA, el pro- 
grama cuenta con La ven- 
taja de poder gestionar 
equipos de varias Ligas 
europeas. en su contra 
juegan Los fallos sonoros 
y el no recoger con tanto 
detalle La competición 
española, siendo sin duda 
su mayor handicap. 


- 


o” 


embargo, los nombres de 
son exactamente iguales a los ofi 


el apartado gráfico queda en segundo 
plano, nentro de Las Limitadas posi- 
sul s,)Los menús son bastante 

ótonosf mientras que Las imágenes 
Los paftidos muestran La cara más 


Carmar aruno os cara Pida» 


Este nuevo programa entra en competencia La núsica, instrunental y bastante 


directa con MANAGER DE LIGA. PREMIER MANAGER también _insulsa, sólo hace acto de presencia 
incluye las dos divisiones españolas, pero también permite Lg” Laintr) (en La que una especie 
controlar equipos de otras cuatro ligas europeas. Sorpren- IAS Lanza Un Bad cono 

y aerolito)y y en el menú inicial. en 
de el hecho de que los nombres de los clubes no sean a el ¡tl música desaparece. 


iguales a los oficiales (por ejemplo el Atlético de Madrid 
aparece como Madrid Reds). Sin embargo los jugadores sí 
lo son, incluyendo las plantillas de la presente temporada. 
El desarrollo del juego es similar a lo acostumbrado. Así, las 


Los efectos de sonido sólo tienen 
__una oportunidad para lucirse durante 


decisiones se toman mediante una encadenación de ES Lg pactidós. ve todas formas, en 
menús. Junto a ellos lo más espectacular es la reproduc- ye pos: piGnos Lo único destacado son 
Los gritog del público, sin que apa- 


ngún comentarista. 


JUGABILIDAD 


el desarrollo del programa no pre- 
senta modificaciones con Lo que es 


É BoA ityal ef este género. el control 
¿pa Salógicoppermite moverse por La 

( talla fomo si se tratase de un 
A raton: 


tn novedad en Las opciones . 


(UN Gl OBAL | 


ción de los partidos, en los que se puede optar por diferen- | 

tes cámaras. Los encuentros también pueden seguirse con 

comentarios escritos, aunque se eliminan los habituales / 
y 


esquemas simplificados de todo el campo. En cuanto a los 
modos de juego, hay dos posibili- 
dades: el modo carrera (en el que 
se empieza por un equipo de 
segunda división) y el modo mana- 
ger (en el que se puede elegir el 
equipo a gestionar). => CHIP 8: CE 


La posibilidad de gestionar a clu- 


ik bes de 5 Ligas. 


PRODUCTOR — INFOGRAMES | 
PROGRAMADOR CANALPLUSMULT. 


CDROM 


' E NO incluye Los nonbres oficiales 
q de Los equipos. 


—CLU 


El Barca se convierte en el primer equipo El Barca se convierte en el primer equipo español en dar su 
nombre a un programa para una consola. Un juego de 
manager que, además, permite gestionar otros clubes. 


| o CDROM 


¡PRODUCTOR 
[pñosananos ANCO 
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El manager de uex sofT utiliza el 
nombre del F.c. 'BRACELONA como ali- 
ciente publicitario. sin embargo, no 


es más que un prosrans creado DPS 


UBI SOFT 


La fiebre de los 
programas de manager futbo- 
lísticos continúa con el lanza- 
miento de un nuevo título. 
Aunque su título parezca 
indicar que el F. C. Barcelona 
es el único protagonista, 
junto al citado equipo se 
incluyen los demás compo- 
nentes de la liga española y 
de las competiciones inglesa, 
francesa e italiana. Sólo unos 
cuantos detalles dejan notar 
la presencia del Barcelona. 


MI FCBARCELONA 
Ens? - 
D 
1 
1 
L 


" AOKLUIERT 
nco 
ARCAS 


PlayStation 


Así, es posible elegir entre el 
español o el catalán como 
idiomas de los menús, y el 
Camp Nou sirve como fondo 
a muchas de las pantallas. En 
cuanto al desarrollo de los 
partidos, el programa es 
menos espectacular que sus 
competidores. Sin embargo, 
en la mecánica del juego se 
mantiene en la línea habitual, 
incluyendo equipos y jugado- 
res reales y todo tipo de deci- 
siones. =o- CHIP 8: CE 


PARTIDOS Los partidos se pue- 
den seguir mediante un scaner, a tra- 
vés de comentarios o en imágenes. 


ACCIÓN DE CAMPO 
MARCAJE 
e) 


Grabar Parbida 


Barca Manager 


INFINITAS 
SOLO ANALOGICO 
MEMORY CARD 


GRAFICOS 


el apartado gráfico no suele ser de 
Los mejor parados en Los programas de 
ger. ete juego además de no ser 
] ón, presenta una reproduc- 

s partidos mucho más simple 
le sus competidores. 


na 
ción de 
que 


el himno del F.c. sarcelona consti- 
tuye La banda sonora del programa. 
aparece durante Los perio- 
larga, aunque desaparece por 
en Los menús. si no eres 
r del earcelona puede acabar 
con tu paciencia. 


La reproducción de Los partidos es 
La única rendija por La que Los 


Las decisiones y La inclusión de 
gouipos, de 4 países diferentes hacen 


Algunos detalles, como Los plazos 
de apertura para Los fichajes. 


La duración de Los periodos de 
carga es insoportable. 


sor 007000. Mcer 


BEST La?--0:50:697 WIN « cin 
Lg? Tie 0Z22:431 1 a 


F 


Ñ 


E 


TOO E 7 Dentro de las recreativas aparecidas 


en las últimas fechas, RabikaL Bikers sorprendió a 
propios y extraños por su sencillez y jugabilidad. 
Tras lograr un gran éxito en los salones recreativos, 
el programa ha dado el salto a PLAYSTATION respe- 
tando fielmente las características funda- 
mentales del programa original. Los 
protagonistas son diferentes reparti- 
dores de pizzas a domicilio, que 
luchan por llegar hasta el cliente 
antes que la competencia. En 
todo el programa predomina el 
corte desenfadado, tanto en el 
diseño de los 6 repartidores como 
en los elementos que rodean toda la 
acción. Precisamente la cantidad de vehícu- 
los, transeúntes y otros elementos es una de 
las notas más destacadas de un juego en el 


Directamente desde las 


recreativas llega un programa 


que reproduce las peripecias de los 
repartidores de pizzas en el 

endiablado tráfico de 
las grandes Eludades. 


| FORMATO CD ROM 

| PRODUCTOR INFOGRAMES 

| 

¡PROGRAMADOR BIT MANAGERS 


VALORACION 

_INFoGRAMES y Los fantásticos y reputados pro- 
gramadores españoles afincados en earcelona 611 
manaGeas, han conseguido trasladar toda La juga- 
bilidad de La recreativa original hasta PLAYsTA- 
TION. Aunque el apartado gráfico no alcance al 
de otros títulos, ARDIKAL BIkeASs consigue poner- 
nos en La piel de Lo que puede a Llegar a ser 
el tráfico para un repartidor de pizzas. una 
prueba más del talento hispano. esperamos con 
ansiedad nuevos juegos de B1IT MANAGERS. 


RADIKAL BIKERS 


Spa 


He > nn 
y — -- — =— 


No existen tiempos intermedios, siendo 
la única condición para pasar de fase lle- 
gar antes que los rivales. Para lograr 
puntos hay que recoger en el camino los 
ingredientes que pide la clientela, así 
como encontrar el mayor número de ata- 
jos posibles. Según se avanza en el juego 
se pueden adquirir nuevas motos, 


que la acción es trepidante en todo momento. El 
gran número de aspectos en pantalla contrasta 
con la sencillez gráfica de todo el programa. Sin 
embargo, este aspecto no impide recrear diferen- 
tes ambientes, que van desde el centro de una 
gran ciudad, al concurrido acceso a un puerto, 
pasando por un cementerio en el que los zombies 
hacen el papel de peatones. La maniobrabilidad de 
las motos se consigue con sólo dos botones, desta- 
cando la rapidez de movimientos y la posibilidad 
de realizar grandes saltos. También hay que citar la 
aparición de diferentes iconos que permiten multi- 
plicar nuestra velocidad o dotar al personaje de la 
capacidad de quitarse de encima cualquier obstá- 
culo que se ponga por delante. En cuanto a las 
opciones, se pone de manifiesto la concepción ori- 
ginal, aunque al modo Arkade (en el que hay que 
superar unos tiempos intermedios) se une el modo 
Radikal en el que el objetivo principal es llegar 
antes que la competencia. Una buena opción si 
buscas un juego que te enganche durante mucho 
tiempo. «> CHIP 8 CE 
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el diseño gráfico de 
Los pilotos y de Los 


Aunque sorprende que 
Los menús pasen en el 
de Los 


del mismo género. Lo 
más destacado es La 
cantidad de elementos 
en movimiento al 
mismo tiempo. 


pruebas. Las cancio- 
nes elegidas colabo- 
ran a incrementar el 
ritmo que impregna 
todo el programa. 


DOS JUGADORES Los cir- 
cuitos incluidos en esta modali- 
dad de juego presentan 
bastantes diferencias con los 
que aparecen en el resto del 
programa. Además, desapare- 
cen la mayor parte de los ele- 
mentos que rodean a los 
motoristas, por lo que las carre- 
ras se hacen bastante insulsas. 


_ CIRCUITOS Están agrupados con el nom- 
bre de 3 pizzas. Cada uno de ellos incluye cua- 
tro recorridos diferentes. 

027000 Mk 
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juego es un fiel reflejo de la recreativa 
original. Además de superar una serie de 
tiempos intermedios, hay que entregar 
la pizza antes que la competencia. 


SONIDO FX JUGABILIDAD 


su papel es muy redu- 
cido durante todo el 


el sencillo control, 
basado sólo en dos 


j Limitándose a ¿— Botones, da una 
isicluir diferentes ¡dea de LA fácil que 
ectos o se ¡Uta ¡jar Las 

pr a colisión. AA s. La 


o se recoge alguno de 
Los iconos. también 
aparecen algunas fra- 
ses aisladas. 


acción es innegable, 
Logrando un ritmo que EN 
se convierte en su : 

mejor aliado. el = 
jueso engancha. 


La gran cantidad de elemen- 
tos en pantalla. 


La excesiva sencillez en el 


apartado gráfico. 
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Information 
EOBMATO — COBONE 


NA 


PAOGAAMADOR CAPCOM E 


Ñ Parecía increíble que un títu- 
lo como JoJo's BizaRRE ADVENTURE, creado a 
partir de un manga que nunca:hemos lle- 

gado a ver publicado en España, ase 
hasta nuestras tierras. Menos mal que. 
siempre' podemos contar con VIRGIN, que 
nos presenta un JoJo's que posee todos los 
modos de juego y todas las características 


, que convirtieron al título de CAPCOM en” 


uno de los juegos de lucha en 2D más ori- 
ginales y completos de la historia del 
beat'em-up. Lo primero que Os llamará la 
atención de JoJo's es su:engine, el cual 
resulta idéntico'al de la versión PLarSTariON 
de STREET FIGHTER-ALPHA 3,con quien com- 


MIDLER 
AND 
HIGH PRIES1 Je 


Y EIZARRER 


a "dremos la posibili 


«Jojo's Bizarre Adventure 


parte tiempos de carga, calidad de las ani- 
maciones y hasta la pantalla de pausa. Las: 
diferencias vienen a la hora de evaluar su 
Jugabilidad, ya que Joyo's posee unagran 


cantidad de elementos que lo hacen único. 


El más llamativo es el botón Stand, a través 
del Cual ¡ invocaremos a una'especie de 

espíritu protector, el cual realizará, junto 
a Nuestro personaje, los movimientos 
que | le ordenemos a través: de 
los controles. . al 
¿Stand tambiéntten- : 4 


Pese a que nunca llegamos. ver la recreativa 
original de JojOS, ni el manga en la que estaba 
basada, creado: 'poriHifohiko Araki,la gente de Virgin, 
confiando: en la “calidad que caracteriza a: .. Y 
trae hastalROsotros Jojo's Bizarre Adventure, uno de 
4 los más originale 


5 beat' ém- up en 2D. 


3 ke 


do los ataques débil, medio y fuerte, ya que e 


el número desbotones con respecto a otros 


títulos de CAPCOM se ha visto reducido de 
seis a cuatro. Sin duda:alguna, lo más 
característico de Jojo's es su: SP Story Mode,, 


VALORACION 
- Aunque no posee el as Los per- 
sonajes y Los golpes especiales de 
STREET FIGHTER ALPHA 3, ] 
- ÑADveNTUAE es uno de Los beat”en-up 20 
más. a de cuant da AN 
3 ora PLA VETATEON exten 
tísimo modo historia es de le 
ne que henos visto nunca en un 
juego de Lucha. si creías haberlo 
O juega a 
Jojo's y te sorprenderás 


S BIZARRAE 


un peculiar modo historia que incluye 
una gran cantidad de mini-juegos y 
que evaluará cada una de las fases 
logradas con una determinada pun- 
tuación. La suma de dicha puntuación 
nos permitirá acceder a extras como 
galerías de ilustraciones, un test de 
sonido y hasta personajes ocultos, 
que junto a los normales elevan la 
cifra de luchadores a la nada desprecia- 
ble cifra de 22. Si te gustan los beat'em-up 
2D y crees que el género está perdiendo 
originalidad, deberías jugar a JoJo's BIZARRE 
ADVENTURE para desengañarte. ee DOC 


W Load 


Extras pi para O 0 divertir 


A medida que vayamos consiguiendo puntos en el SP Story 
Mode, abriremos la galería de ilustraciones y el Oing Voing 
Book, el cual nos dará acceso a los mini-juegos ya completa- 
dos, a los finales e incluso a un Tarot de adivinación. 


Los personajes están mejor animados 
incluso. que Los de STREET FIGHTER 


p=ALgHA=3=Y Lbs efectos de Los espe- 
== CUbles, tafto para el que Los rea- 
za comojpara el que Los recibe, 


son realmente espectaculares. 


La Banda sonora de jojo”s BIZARRE 
ADvenTuRE ha sido sacada directamen- 
dde La yBrsión recreativa (basada 


ef ¡un _cPS33), sin ningún tipo de 
Bmezcla. La verdad es que no está 
mM de con La calidad general 


del título de capcom. 


tal y como hemos comentado, esta 
¿versión PAL posee todos Los detalles 
original japonesa, 
odas Las digitalizaciones 
s que Los personajes poseen 
al igual que La banda sonora, 
fueron sacadas de La corn-op. 


ul: 


La baja cantidad de Luchadores y gol- 
pes especiales que jojo's posee, si 
L rados con títulos como sTRAEET 
A ALÍHA 3 o cualquier KING OF 
IGHTERS, ve compensada con un 
U ante modo historia y una 
gran cantidad de extras. 


E] el modo historia y todos Los extras 
del juego. La animación. 


E Lo difícil que es conseguir «Ss» 
s en Las 39 fases del sToAY MODE. 


- Y 
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No es el más conocido de 
los simuladores de 


construcción tipo Sim City 
o A-Train, pero lo cierto 
es que Railroad Tycoon 
cuenta con cierta simpatía 
entre los USUWAPÍOS de 


Aunque 
mucho nos tememos 
que la dificultad en esta 
secuela se les ha ido un 
pelín de las manos. Y es 
que RAILROAD TYCOON ll 
es, con diferencia, uno de 
los juegos de estrategia 
con los que más cuesta 


emoción que sus programadores 
han depositado en él. Hasta ese 
momento, el camino puede resul- 
tar demasiado tedioso. Para que el 
lector se pueda hacer una idea, en 
RAILROAD TYCOON Il hay que sumi- 
nistrar a cada estación lo que ésta 
necesite. Por ejemplo, si se compra 
una fábrica de madera y otra de 


=> Railroad Tycoon Il 


En RAILROAD TYCOON ll 
compatibles PC. Esta iniciarse. La particular papel, entonces habrá que unir hay tres niveles de 
lógica del juego es tan ambas fábricas a través de una zoom, algunos de gran 


segunda entrega para 
PlayStation es, cuando 


enrevesada que, así de 
primeras, es casi imposi- 
ble hacerse con el con- 


menos, igual de divertida. 


FORMATO CDROM 


. trol. Dicha dificultad, al 
menos, se ha rebajado con la inclu- 
sión de una interfaz clara y fácil- 
mente manejable, con escasas 
opciones, aunque todas ellas con 


(íza PRODUCTOR EE una potencia y versatilidad real- fábricas, minas, 
x= PAQORAMADOR FUMEPSOrE mente elevadas. Esto contrasta un puertos, ciudades 


tanto con la presentación global 
del juego, que carece de diferentes 
modalidades en las que participar 
(amén de los modos Campaña y 
Escenario). Si a pesar de todo ello 
se logra obtener un rendimiento 
más o menos aceptable del dinero 
asignado, entonces es cuando 
RAILROAD TYCOON ll cobra toda la 


línea férrea a partir de la cual la 
primera pueda 
abastecer de 
madera a la segun- 
da. Esto, que suena 
sencillo, se compli- 
ca cuando el 
entramado de 


y demás elemen- 
tos, convierten la 
red ferroviaria en 
un auténtico laberinto cuyo tráfico 
es prácticamente imposible canali- 
zar. Después entra el apartado 
financiero, donde los inversores 
pedirán cuentas por nuestras 
actuaciones, así como un aumento 


distancia como éste. 


VALORACION 
teniendo en cuenta La gran 
aceptación que este género 
de Los videojuegos mantiene 


[a pesar de que en PLaYsTA- 


TION se han visto pocos 
ejemplares), es fácil pensar 
QUe ARILAOAD TYCOON puede 
calar fácilmente entre Los 
usuarios ávidos de estrate- 
gia. a ellos les gustará, 
pero mucho nos tememos que 
éste es un título demasiado 
crudo como para servir de 
iniciación a este género. 


Los mapeados representan zonas geográfi- 
cas reales, con sus ciudades más importan- 
tes. España, por ejemplo, aparece sólo en 
parte, aunque no es posible construir. 


RAILROAD TYCOON 11 
SIMULADOR DE CONSTRUCCION 


La tremenda dificultad en el desarrollo de la 
aventura se ve compensada con la facilidad de 
la interfaz que WESTWOOD ha implantado. 
Ayudados de los sticks analógicos, moverse por 
RAILROAD TYcOON ll es todo un placer. 


SOLO ANALOGICO 
MEMORY cañD [1 BLoque) 


Nuevo 


Escenario 


GRAFICOS 


En caso de que ninguna de las 
situaciones satisfaga las nece- 
sidades del jugador, Ramroao 
Tycoon Il cuenta con un senci- 
llo editor desde el que se 
puede diseñar una partida a 
medida. Para hacerse una idea 


de lo que se puede hacer, basta 


con comentar que el nivel de 
dificultad del escenario creado 
puede ir del 5% al 180%. 


se ha demostrado que, 
salvo que alguien 


ATODO TREN Organizar la compo- 
sición de cada tren es una tarea realmen- 
te complicada en la que se deben tener 
en cuenta varios factores. Uno de los más 
importantes es conocer la demanda de 
cada estación, así como los materiales 
que ésta pueda ofrecer, dependiendo de 
las fábricas que tenga a su alrededor. 


Cada escenario del 
juego (en el que se 
plantea un objetivo 
que cumplir) se inicia 
con un repaso históri- 
co a los precedentes 
de dicha obra. Si son 
historias reales no se 
sabe, pero queda bien. 


MUSICA 


sabiendo de La Lenti- 
tud con que todo se 


denuestre Lo contra- 


rio, Los gráficos en 


2b. [dUnque'en pers- 


Pectiva-iSométrica) 


son Los más indicados 
para este tipo de 
juegos. Los de AAIL- 
ROAD TYCOON 11 no son 
una maravilla, pero 


cumplen perfectamente. 


desarrollajen este 
ró, no entendemos 

Jcóno La génte de 

” mesFooD*ha optado 
por una banda sonora 
tan soporífea. No 
pedimos «bacalao», 
pero algo más anima- 
dito habría estado 
bastante mejor. 


SONIDO FX 


sin demasiados exce- 
sos, aunque es bási- 
camente Lo, que se 


” puede pedir para un 


juego”Conp éste. La 


2 lástima-és que Las 


voces (y en este caso 
también Los textos) 
estén en un perfecto 
inglés, Lo que no 
beneficiará a Los no 
anglo-parlantes. 


A AAA A A 
MAA OE 


a da 0 


Hay que ser un autén- 
tico fanático de este 


“— QUe AÑILROAD TYCOON 
—— plleda' gustár en ple- 
A tud L0S Usuarios 
que no estén acostun- 
brados a este tipo de 
juegos es mejor que 
opten por temáticas 
mucho más sencillas y 
directas. 


de los dividendos en el poco pro- 
bable caso de que la empresa vaya 
viento en popa. La conclusión que 
se desprende de todo esto es que 
RAILROAD TYCOON Il cuenta con un 
desarrollo lo suficientemente com- 
plejo como para enganchar a los 
fanáticos de las finanzas y la admi- 
nistración, aunque es poco proba- 
ble que este título pueda llegar a 
un público diferente. Técnicamen- 
te, este gran juego de WESTWOOD 
STUDIOS cuenta con la apariencia 
sobria pero atractiva de este tipo 
de juegos (todo en 2D, eso sí), algo 
que, dada la experiencia vivida con 
otros juegos en 3D, nos parece de 
lo más acertado. «o J.C. MAYERICK 


son casi infinitas. 

incluso para Los más atrevi- 

dos, el desarrollo es excesi- ) 

vamente Lento y complejo. y 
2 > 


Las posibilidades de gestión | 
| 
| 
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PRODUCTOR — VIRGIN 
PROGRAMADOR TITUS 


VALORACION 


es una pena que Los programadores de 
TiTus no hayan sabido trasladar todos 
Los aciertos de La versión de N64 a 
PLAYSTATION. en esta consola, por con- 
tar con una oferta muy superior a La 
de NiNTeNDO 64 en este género, hay que 
afinar muchísimo para pasar el corte, 
y ROADSTEAS no sobresale en nada... 


CDROM 


Roadsters 


No sabemos aún cómo será la futura entrega de Roadsters para 
Dreamcast, pero lo que sí hemos comprobado es que esta versión 
para PlayStation no está a la al£uwra de la de Nintendo 64. 


El Roadsters de 
NINTENDO 64 era un juego 
divertido, espectacular y en 
algunas cuestiones, incluso 
de lo mejorcito que hemos 
visto en esa consola. Como 
PLAYSTATION siempre ha supe- 
rado a N64 en este género, 
pensamos que ROADSTERS 
podría ofrecer su mejor cara 
en este sistema... pero nos 
equivocamos. A la razonable 
pérdida de espectacularidad 
gráfica hay que añadir unos 
movimientos en el vehículo 


ALGUNOS COCHES - sí presentan 
un parecido razonable con los modelos 
reales, pero hay algunos que son sólo tris- 
tes sombras de los coches representados. 


mucho menos reales y con- 
sistentes y un control dema- 
siado sensible. También 
resulta algo triste que con- 
tando con la licencia oficial 
de un montón de marcas, los 
vehículos de ROADSTERS no se 
parezcan en casi nada a los 
reales y que incluso lleguen a 
perder toda su belleza. Sólo 
con ese error y la evidencia 
de que no es un título muy 
jugable, no podemos decir 
que RoADSTERS para PSX haya 
sido un acierto. eo DELUCAR 


SEM 


Los escenarios presentan un aspecto 

bastante correcto y son idénticos a 

de Ninfenoo 64 pero sin el suavi- 
16 ado_do téxturas. Los coches, aplana- 
dos, toscós y sin mucho detalle, son 
si Lo que estropea el aceptable 
trabajo gráfico del entorno. 


composiciones sin demasiada historia 
Íque acompañan pero no encandiLan. 
,—1fenendanefte elementales, nada 
pegadizas yy con unos ritmos bastante 
pachacones y similares. si bajas el 
A a la mitad, nejor. 


SONIDO FX 


cuando La música no es muy buena, se 
suele recomendar que se opte jugar 


—. gon_el sonido. en esta ocasión 


eS UNO, deyesos casos que no se sabe 
e sl el mal o el remedio. 
escasos, poco reales y sin ninguna 


fuerza. 


JUGABILIDAD 


si el control es malo, no pernite 
ajustes y encima Le añades una 


db tección golpes demasiado seve- 


pa corres el peligro de Llevar a La 
hi ón al jugador. en NINTEN- 


- menos consiguieron que 
fuera algo jugable y entretenido. 


el movimiento del entorno es real- 
mente bueno. 


[E Lástima que ni Los coches ni sus 
movimientos acompañen. 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR TEK5 


CRYO INT. 


VALORACION 


AAMORINES es un buen 
Juego al que no han Logra- 
do dotar de una apariencia 
interesante o suficiente- 
mente atractiva como para 
invitar al aficionado a 
jugar tras un simple vista- 
zo. sus virtudes y valores 
se descubren al jugarlo, 
pero es posible que muchos 
elijan otras opciones. 


Como ya 
sabréis, ARMORINES es aquel 
programa que salió hace 
unos meses en NINTENDO 64 
y cuyo argumento parecía, 
como mínimo, sacado de la 
película STARSHIP TROOPERS... 
aunque en ACCLAIM STU- 
DIOS se empeñaran en 
negar cualquier tipo de 
relación muchos meses 


Los que gusten de los shoot'em-up y anden 
buscando algo diferente este Armorines 
para PSX puede ser un buena opción, tanto 
por sus originales enemigos como por su 
trabajado ESQUEMA de juego. 


antes de que saliera al 
mercado. Esta versión de 
PLAYSTATION, a pesar de ser 
un calco en buena parte 
de los aspectos, está muy 
lejos del gran trabajo reali- 
zado en NINTENDO 64, prin- 
cipalmente porque su 
calidad gráfica está a años 
luz y eso le resta casi toda 
la gracia. Parte del encanto 
de este título se apoyaba 
en la elección de texturas y 
en la lograda atmósfera 
que transmitían tanto sus 
enemigos como su entor- 
no. En PSX lo único que 
transmite algo de realismo 
y emoción son sus abun- 


RACNOFOBIA 


Armorines 


dantes bichos alienígenas, 
una inquietante y prolífica 
tropa de mutantes inspira- 
dos en el variopinto reino 
de los insectos. Los movi- 
mientos de pantalla no son 
malos y el control es nota- 
ble, pero el panorama 
escénico es tan poco atrac- 
tivo (y en ocasiones, tan 
vacío y desolador) que sólo 
la presencia constante de 
bichos puede sacarnos del 
sopor. La puesta en escena, 
pues, le resta valor al buen 
trabajo realizado a la hora 
de plantear misiones o al 
detalle de incluir un modo 
cooperativo. e> DELUCAR 


ARMORINES 


SHOOT”EM-UP 3D 


ol e A MEMORY CARO 


Los enemigos están muy bien animados, 


son aeundantes y asustan que es un 

i peño Los escenarios no termi- 
convencernos. Posee gran varie- 

as Bientes pero casi ninguno 


es a altura de otros títulos del 
género. 


purante el juego han optado por unas 
melodías de acompañamiento realmente 
a discretas.Jen ocasiones pueden Lle- 
| ar_a pargcer incluso simples bases 
ej muy al estilo de Las que 
puede programar un*niño con un orga- 
nilLo caszo. 


vastante más trabajados que La músi- 
ca. por Lo menos se nota que se han 
esforzado for buscar unos efectos 

A que aporten una dosis 

tg de realismo. Los alaridos 
tchos y el detonar de Las 
armas resultan creíbles. 


el juego tiene un grado de acción 
bastante atractivo, han intentado 
fases de cierta variedad 
sus controles resultan muy maneja- 
s. En PL modo cooperativo podéis 
encontrar un aliciente más para dis- 
frutar de sus enormes dimensiones. 


Los bichos alienígenas son abundan- 
—— tes y con diseño alucinante. 


== Los escenarios son un tanto tris- 
Y tes y desangelados. 


Tras probar suerte en 1998, Jeremy McGrath vuelve a ser el 
protagonista de un videojuego. En esta OEASIÓN se acerca hasta 
Nintendo 64 en lo que es la primera aparición 

del MOtOEross en esta consola. 


El catálogo de famosos depor- 
tistas que protagonizan un videojuego + 
sigue aumentando de forma progresiva. Sin 
embargo, Jeremy McGrath es un reinciden- 
te ya que dio nombre a un programa apa- 
recido únicamente para PLaySTarion. En esta 
ocasión se ha producido un cambio de con- 
sola, ya que el varias veces Campeón del 
Mundo protagoniza un programa para Nin- 
TENDO 64. Aunque el título del programa 
parezca indicar que el cartucho sólo se cen- 
tra en pruebas de supercross, también se 
incluyen 8 circuitos de motocross. Todos 
ellos se caracterizan por disputarse sobre 
una superficie de tierra y por estar repletos 
de obstáculos, siendo la principal diferencia 
el realizarse al aire libre o en un recinto 
cubierto, Si esta variedad de circuitos no es 
suficiente, el programa permite crear nues- 
tros propios trazados gracias a un completo 
editor. En cuanto a los protagonistas, ade- 
más del citado McGrath, se incluyen otros 7 
pilotos, entre los que se encuentran las 
grandes estrellas de este tipo de pruebas. 


POSITION) 
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pista plagada de rampas. El objetivo es realizar 
acrobacias en 2 minutos de tiempo. 
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II 
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PILOTOS El piloto norteamericano Jeremy McGrath, varias veces 
Campeón del Mundo de motocross y supercross, es el protagonista del 
programa. Junto al mismo se encuentran pilotos como Pastrana, Button 
o Dowd, así como la posibilidad de crear otros motoristas. 
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J. MCGRATH SUPERCROSS” 200] 


DEPORTIVO 


POSITION 
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LAPTIMES 
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Varios Jugadores 


La nueva entrega de Jeremy MCGRATH SuPERCROSS permite que hasta cuatro jugadores participen de forma 
simultánea mediante/el mismo número de ventanas: 


Gráficamente destacan las imágenes conse- 
guidas mediante los planos cortos, aunque, 
como es habitual, la cámara más alejada es 
la que mejor permite anticiparse a los conti- 
nuos obstáculos y cerradas curvas de los 
circuitos. Aunque se ha buscado realizar 
una fiel reproducción del comportamiento 
de estas motocicletas (incluso se recogen 
los frenos trasero y delantero), el control es 
bastante sencillo. Las brusquedades en los 
movimientos de las motos deslucen el 
resultado visual del juego convirtiéndose 
en su principal inconveniente. En cuanto a 
las opciones más interesantes, destacan la 
posibilidad de que participen hasta cuatro 


La pantalla se divide. 
en4 ventanas, tanto 
enelcaso de optar : 
por4como por 3 
jugadores. En el últi 
mo.caso la ventana 
sobrante muestra una. 
imagen del circuito. 


jugadores simultáneos y el modo Free Style, 
en el que el objetivo es realizar espectacu- 
lares acrobacias. Aunque los aficionados al 
supercross y al motocross hayan tenido 
que esperar más de lo previsto, ACCLAIM 
les ofrece la primera oportunidad para dis- 
frutar dentro de este género, aunque la 
notoria brusquedad gráfica ensucie el 
resultado final. eb CHIP 8: CE 


- LOS USUAarios 
Que esperar 
tar de un ' 


1 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


Aunque el diseño grá- 
fico de Las motocicle- 
— tas y de Log circuitos 
notable 7 cuando 
¿Comienzan las carreras 


== no extste una integra- 


ción completa entre 
ambos. Gran parte del 
problema radica en Los 
saltos bruscos que se 
producen. 


Los grandes aficiona- 
dos a La música de 


rd disfrutarán 


3 Lo Li con el 
E put para Los 
——-denás; su reproduc- 


ción durante Las 
carreras resulta un 
poco cansada. 


el continuo sonido de 
Los motores aparece 
telónfide fondo a 


| incesante música. 
bbre e est aspecto 
FLlos comenta- 


rios, al más puro 
estilo americano, 
sobre el desarrollo 
de cada una de Las 
pruebas. 


h 


Los elementos contro- 
Lables de Las motoci- 


clgtas permiten una 
ETS 
] sel realísta. todo 


efílo Con uy sistema 
Ue sencillo 
pero a La vez exigen- 
te. sin embargo, Las 
deficiencias gráficas 
juegan en su contra. 


Los primeros planos son 
realmente espectaculares. 


La falta de suavidad hace que 
se desarrolle a saltos. 


O 


E 


FORMATO GDROM 
PRODUCTOR — TAKE2 
PROGRAMADOR zEDTWO 


El desarrollo 
de Werrix es más curioso 
que divertido, de ahí que 
las primeras partidas sean 
con diferencia las más pro- 
metedoras. Para aquellos 
que no conozcan el origi- 
nal, decir que Werrix reta 
al jugador a embalsar la 
mayor cantidad de agua 
posible, para lo que se 
debe levantar muros de 
contención con los que 
estancar el agua que cae 
del cielo. Una tarea a priori 


El curioso juego de tipo puzzle que apareció 
para Nintendo 64 hace algunos meses, cuenta 
ahora con una RUE VA y espectacular versión. 


sencilla, pero que se com- 
plica cuando la consola 
«considera» que ya hemos 
llegado demasiado lejos. 
En ese momento se provo- 
ca un terremoto y todo lo 
construido desaparece, 


EFECTOS ESPECIALES El aspecto 
visual es uno de los más cuidados de todo el 
juego, con un interesante repertorio de efec- 
tos para cada una de las situaciones posibles. 


Dreamcast 


perdiendo de inmediato 
toda opción de ganar. Son 
cosas que hacen que el 
jugador pierda la emoción 
por un juego que, en todo 
caso, no es nada del otro 
mundo. eo J.C. MAYERICK 


E 


el efecto del agua no está mal con- 
seguido, pero sigue mostrando el 
cto | intético de La versión de 
ENDY 64. Pese a Los numerosos 
os) especiales, WETAIX no pasa 
otable en gráficos. 


partiendo de La base de que hay que 
afinar bastante el oído para encon- 
e música en WETAIX, poco 


E e córte «machaqueitor», son 
6 déLl control de volumen. 


el incesante efecto del agua fluyen- 

do por Las plataformas de werarx es 
pT Le 

: que una tortura cuando Las 


además de eso, poco más se 
lecir de WETRIX. 


La idea bajo La que se ha construido 
undo de WeraArx es, hasta cierto 


dando potenciar un juego al 
ente Le falta «algo». 


GLOBAL 


Jugar con Werarx es una experiencia 
interesante, pero poco divertida. 


E Los seis modos de juego de WETAIX 
son prácticamente idénticos. 


este mes en 
PCPlus 
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Analizamos la Beta 3 del sustituto 
de Windows 98: Windows Millennium 


Además ... Comparativa DVD: soluciones 


hardware y software, y DTP: los mejores 
programas de autoedición 


(SuperCD 24541153 

a a Y de REGALO 2 EA 
A [aaa SUPER CD Nokia oia ClipMaster 

sich 1 P E Con software para la comal citI 20 

MM 2 = declaración de la renta 1999, ba terra 


N versión completa de Winlab E PARA TIVA Sa 


a Í ó Ws 98. H MA É 
2000, la demo de Laplink vs Mili Bt. O Ls par 00 pco ACUM 
5 res tectory 


2000, versión de YLO QUE EL FUTURO me 


2000 


demostración de Quicken L_ ADEMÁS. y 
lets de Vis, 


2000 y trial en castellano de E DeL 4, Gray 
Lotus Organizer 5.0. Además, la dl fice 2000, elecétora 
distribución SuSE Linux 6.4 en castellano 


01:05:60 


( 1320 ) 
DO0:54:99 


No se podría soñar con un 
remedio mejor para aliviar la ansiedad 
hasta la aparición en PS2 de MGS 2 Sons 
OF LigerTY que disfrutar con esta asom- 

brosa adaptación de las aventuras de 
Solid Snake para Game Boy, en la que se 
pone de manifiesto una vez más el 
talento de Hideo Kojima y su 
gente, sea cual sea la máquina 
sobre la que trabajen. En esta 
ocasión explotan al 110% la 
portátil de NINTENDO para 
concebir una obra maestra 
que entusiasmará tanto a 
los fans de los clásicos 
METAL Gear de MSX como a 
aquellos que descubrieron la 
saga gracias al inconmesura- 
ble MGS de PLaySTarion, Una 
joya de 32 megas que reune 
una aventura de 13 fases con 
más de 150 niveles de VR Training, 
la mayoría de los cuales han sido 
extraídos directamente del MGS de PSX, 
y el disco de misiones VR MissioNs. Y es 
que utilizar un hardware inferior no 
implica renunciar forzosamente a las 


Hideo Kojima vuelve a hacer 
historia junto a Metal 
Gear, en este caso a raíz de 
una inspirada entrega 
para GB llamada a 
convertirse en un clásico. 


Solid Snake cuenta con todo el 

armamento que pudimos ver en el 
MGS de PSX (misiles Nikita, grana- 
das, gafas de visión termal..). 


po0:4u3: 


VALORACION 


más de un usuario de 
mMsx2 Llorará de emoción 
al ver en movimiento 
este MOÓS para GAME BOY, 
sucesor de aquel ¡nol- 
vidable m2 soLID 
sNaxe, del que se cum- 
plen diez años. resulta 
incréible cómo un car- 
tucho tan pequeño puede 
ofrecer tanta calidad y 
horas de juego. 


os30 


Camptell 
su líder 
General 


Eguabons, 


Sur bi 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR KCEJAPAN (WEST) 


KONAMI 


es el 


AU3sStine 


Tu mis:3n es 
penetrarte en 


Gatuades 


MGS ofrece textos en castellano, pero 
la traducción es para carcajearse. 


señas de identidad que han hecho legen- 
darios a los Tactical Espionage Action de 
KONAMI. En GB, como ya hiciera en PLayS- 
TATION, Solid Snake es capaz de utilizar el 
más complejo armamento (fusiles de asal- 
to, granadas de varios tipos, misiles Nikita, 
explosivo plástico C-4), reptar por conduc- 
tos de ventilación o hablar vía Codec con 
otros personajes. La mecánica es exacta- 
mente la misma que en PSX, sólo que 
adaptada a las 2D.Los guardias siguen 
descubriendo la posición de Snake por el 
ruido de sus pisadas, es necesario utilizar 
el humo de un cigarrillo para detectar los 
sensores infrarrojos y, tras la mecánica de 
juego, hay un argumento maduro con 
múltiples referencias a hechos reales, Si 
posees una Game Boy enhorabuena. Si no 
es así y eres un fan de METAL Gear, te estás 
perdiendo una verdadera obra maestra. 
Deberías comprarte la GB CoLor aunque 
sea sólo por este juego. es NEMESIS 


GRAFICOS MUSICA 


La pequeña pantalla 
de GAME BOY COLOR 
jaás. Ullo tan 
bijen aprovechada como 
“este juBgo, aunque 
j “le costará 


Tan sorprendente como 


Por si no fuera sufidente con la aventura de 13 fases, KCE 
JAPAN (WEST) ha incorporado al cartucho de Game Bor el 
modo VR Training que tan buenos ratos nos proporcionó en 
ParStarion. Más de 150 pruebas distribuidas en el mismo 
orden que en PSX (Sneaking, Weapon y Advanced), en las 
que aprenderás a evitar a los guardias y a utilizar todo el 
armamento del juego, desde el fusil a las minas. 


Snake es capaz de arrastrarse por 
los lugares más inverosímiles. 


E 


| 35.GRENADE | 


(ES 


VS Battle 


00:91:15 


Como exclusiva para Game Boy, KCEJ ha añadido a MeraL 
Gear SoLib un modo versus donde podrás competir contra 
un amigo por medio del cable Link. Tras elegir arma, un 
Solid Snake rojo y otro azul deberán lanzarse a la búsque- 
da desesperada de tres discos ópticos repartidos en un 
mapa virtual repleto de trampas. Un completo vicio. 


SONIDO FX 


Los efectos de sonido 
siempre han tenido un 


Te será prácticamente 
imposible sacar el 
EE. PR E 


aspecto dedisivo en passa ho del meraL 
Les m7 | ésta no es , A soLÚY del inte- 
a-omcep n. Podrás ¿Ju came eoY, paa 


Sir deste" Las pisadas z culpa de ello 


distinguir Los pixels 
del radar. el colori- 
do perfecto. La ani- 
mación inmejorable. 


días que La entrega 
psx, sensacionalmente 
confeccionadas. be Lo 
mejor que se ha oído 
en GAME BOY. 


de snake sobre Los 
charcos de agua, 
hasta Las interferen- 
cias causadas por Las 
granadas chaff. 


La tienen el va TAAI- 
NING y el inmejorable 
sistema de control 
del personaje. chape- 
au para KONAMI. 


el va TamininG, la jugabilidad, 
Los gráficos, La música... 

La traducción al castellano es 
de risa. 


Jeremy MeGbrath 
Supercross 2000 


ais CARTUCHO 


PRODUCTOR 


Jeremy McGrath 
protagoniza una versión 
libre del programa creado 
para NINTENDO 64, en el que la 
espectacularidad gráfica deja 
paso a la jugabilidad. Tras 
Suzuki ALSTARE, el nuevo pro- 
grama de ACCLAIM se con- 
vierte en el segundo 
simulador sobre el mundo de 
las motos en llegar a GAME 
Boy CoLor. Sin embargo, cons- 
tituye la primera aparición del 
supercross en una versión 
que muy poco tiene que ver 
con los programas con el 
mismo título para las conso- 
las de 32 y 64 bits. Así, la con- 
versión para la portátil de 
NINTENDO supone un cam- 


ACCLAIM 


PROGRAMADOR ACCLAIM 


(4444444444 


pe? pa 
call 


La primera aparición del supercross 
dentro de came soy color supone un cam- 
Bio radical con respecto a Los simula- 
dores de motociclismo creados tanto 
para esta consola como para su antece- 


bio radical que se pone de 
manifiesto con la perspectiva DEPORTIVO 
desde la que se siguen las 
carreras. En este sentido, se 
deja a un lado la clásica 
cámara que muestra la moto- 
cicleta únicamente desde la 
parte posterior para ofrecer 
una perspectiva aérea del cir- 
cuito. El sistema utilizado per- 
mite observar a las motos 
desde su parte delantera, 
desde la trasera o lateralmen- 
te, en función del tramo del 
circuito por el que se van des- 
plazando. Con respecto a la 
versión de NINTENDO 64, se 
mantienen los pilotos reales, 
aunque su número se reduce 
en dos, por lo que son 6 los 
incluidos. Como es lógico, 
Jeremy McGrath es uno de 
los elegidos para participar 
en este juego, que sin ser 
muy espectacular gráfica- 
mente, saca todo el partido al 
supercross en el apartado de 
la jugabilidad. *> chip 8: CE 


cráficamente el programa deja a un 
Lado La espectacularidad de otros 
simuladofes de motor, ofreciendo una 
va que impide Lucirse en 
narios. Por contra, Los 


La música del programa resulta bas- 

ante insulsa, ni emociona ni cansa 
nhomento. su papel en todo 
a es de mera comparsa. 


e egar a las digitalizacio- 
nes aparecidas en otros cartuchos. 


E Fono, si duda La jugabilidad es el 


pS 


VALORACION 


sora en blanco y negro. La sencillez ES La perspectiva permite seguir Las 
hace fuerte a La jugabilidad en un pro- | carreras con mayor facilidad. 
grama con pocas frivolidades gráficas. l E el programa carece de La espectacu- 


Laridad gráfica de otros títulos. 
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JEREMY MCGRATH SUPERCROSS 


) 


A-TODO GAS 


Compite en las mejores 
carreras con el CD-ROM 


“Rally 2000' que regala Chi 


Si te apasionan las carreras de coches, ahora puedes 

hacerte con uno de los mejores simuladores del 

mercado: Rally 2000. Este exclusivo CD-ROM dispone 
de 15 tramos divididos en cinco circuitos del 
Campeonato Mundial de Rallys (Montecarlo, Safari, 
RAC, Mil Lagos y Cataluña). Podrás escoger entre 
ocho modelos de coches, con características técnicas 
diferentes. Su entorno 3-D es personalizable según 
la potencia del ordenador y representa las pistas 
con todo detalle. También es posible escoger entre 
varios tipos de carrera, nivel de dificultad ¡e incluso 
jugar en modo multiplayer en red! 
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Además, en el número de 
junio de CNR, te ofrecemos la 
e guía más completa para lucir cuerpo este verano, 
da seleccionamos los mejores equipos de audio 
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/ portátil, explicamos qué ocurre exactamente 

EN UN PLIS-PLAS TZ OS F >". conlas patentes de genes, cómo enfrentarse a un 
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agencia. Y, también, la mejor moda de playa, 
todos los secretos del beso, el azúcar, los 


últimos cambios de marcha, rutas en 
Qué haa eL FIMO A bicicleta inolvidables y mucho más. 
ALCOMPRAR UN PISO | ¡No te quedes sin él! 
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Una publicación de Ediciones Reunidas GRUPO ZETA 


Warioland 3 


Los PUIMOPES acerca del retraso en el lanzamiento de 

GB Advance no son nuevos. Nintendo lo justifica ante 
el emcelente rendimiento que está dando Game Boy 
Color. WarioLand 3 es, seguro, su MEJO argumento. 


Si asumiésemos el tremendo 
riesgo de crear una tabla con las principa- 
les características del juego de platafor- 
mas perfecto, WarioLaAnD 3 sería la mejor 
plantilla posible. La trilogía que ahora se 
completa (y que a buen seguro se conver- 
tirá en tetralogía, pentalogía y algo más) 
ha sufrido una evolución asombrosa. 
Hablar de juegos de plataformas a partir 
de hoy obliga a tomar como referencia 
WARIOLAND 3, un auténtico juegazo que, 
hoy por hoy, no tiene competencia. Ade- 
más de contar con unos soberbios gráfi- 
cos, WARIOLAND 3 cuenta con la mejor de 
las cualidades, algo tan sencillo como 


manejar magistralmente el incremento 
gradual de la dificultad. De hecho, esta 
tercera aventura comenzará con un Wario 
realmente torpe, incapaz de realizar más 
de tres o cuatro movimientos diferentes. 
Será más tarde, durante el juego, cuando 
el grasiento enemigo de Mario aprenda 
nuevos movimientos básicos, cada uno de 
los cuales puede ser utilizado de varias 
maneras. En todo caso, el último de los 
movimientos llegará con la aventura casi 
finalizada, nada extraño si se tiene en 
cuenta que dichos movimientos serán 
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nl 


o 
a | 
En 
E PIPAS 


VALORACION 


No Hay duda. WARIOLAND 3 es el 
mejor juego para GAME BOY COLOR, 
por encima incluso de una mara- 
villa como AAYMAN. POCos juegos 
enganchan de La manera en que 
éste Lo hace, algo Lógico, pues- 
to que una vez finalizada La 
aventura, La vida del cartucho 
seguirá intacta. y es que conse- 
guir el 100% del juego es una 
tarea realmente complicada, pero 
no imposible. cuestión de tiempo. 


WARIOLAND 3 


PLATAFORMAS 


Transformaciones 


A P 


Game Boy Color 


pp. 


r— 


y > 


necesarios para entrar en nuevas zonas 
del juego, algunas especialmente impor- 
tantes, Cada uno de los 25 niveles del 
juego cuenta con cuatro tesoros que hay 
que encontrar. Obviamente, cada tesoro 
se.abre con una llave que, de nuevo, 
habrá que encontrar en algún lugar. Los 
items contenidos en cada tesoro descu- 


El ataque de los enemigos 
tiene efectos importantes 

sobre Wario, a modo de y 
transformaciones. El número P 
de éstas se ha incrementado e 
con respecto a WARIOLAND2. 


COMO 


brirán nuevos niveles, activarán salidas, 


GRAFICOS 


así, a primera vista, 
WARIOLAND 3 no parece 


EN tener e S mf jores gra- 


fútos E BOY 
— pa ): 
cóLor. La Jerdad es 
e ático el 


juego pierde mucho. el 
cambio dinámico de Las 
paletas de color es Lo 
que dota de gran vida 
a este apartado. 


proporcionarán nuevos movimientos, 


MUSICA 


el apartado musical 
es uno de Los aspec- 


to en Los fhue NIN- 
paa pul 


fi 
de válida. melodías 
de una calidad excep- 
cional, tremendamente 
pegadizas y en número 
considerable. 


E 


] 


% 
Pda 


e 


etcétera. Una locura... genial. WARIOLAND 3 
se completa con una banda sonora 
excepcional, una ingente variedad de 
efectos de sonido y una presentación 
que, como siempre, amenizará cada 
momento del juego, por poco importante 
que sea. ¡Y todo ello en 16 MB! El mejor 
juego de Game Boy COLOR. => J.C. MAYERICK 


Power-ups 


Determinados tesoros 
cuentan con Power-ups 


El mundo de WartoLano 3 está 
compuesto por cuatro mapas, 
uno por cada punto cardinal, 
Entrar en un nivel de día es, en 
muchos casos, muy diferente a 
hacerlo de noche. 


1 


que aumentarán las habi- 
lidades de Wario. Este es el 
motivo por el que en cier- 
tos niveles parece haber 
caminos «inaccesibles», 


UE EUEU 


SONIDO FX 


es difícil encontrar 
un juego con más efec- 
toy de sonido. Los 


infinita cantidad de 
situaciones que se 
suceden en La aventu- 
ra. ojalá todos Los 
juegos fuesen así. 


JUGABILIDAD 


WARIOLAND 3 es, con 

diferencia, uno de 

Lo Juegos ara GAME 
n el 


empezar desde Lo más 
sencillo y acabar, 
sin darse cuenta, en 
el imposible, es algo 
de gran mérito. 


Puntos Cardinales 


¡BI IIA 


y 
_.: 
A 


GLOBAL 


No es justo destacar un aspecto 
en especial. todo es maravilloso. 
el único pero que se Le puede 
poner a WARIOLAND 3 es que sólo 
se puede grabar una partida. 


a” » are 
FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR — 3DO 


PROGRAMADOR TOTAL ECLIPSE 


Lo que más nos 
gusta de Army Men 
es que práctica- 
mente todo puede 
ser destruido. 
¡¡Destrucción!! 


Nos recuerda, y 
mucho, a un genial título 
como CANNON FODDER (que, 
por cierto, aparecerá en 
breve para Game Boy CoLoR), 
aunque con un estilo algo 
diferente. Army Men es una 
mezcla de juego de estrate- 
gia y acción. Del primero 
hereda la necesidad de 

E plantear el modo en que se 
ES va a afrontar la misión. Del 
z segundo se queda con la 
forma en que ésta se ejecu- 
ta, al estilo clásico, pegando 
tiros a diestro y siniestro. La 


2.3 
A 


cuestión estará en saber 


VALORACION 


ARMY MEN supondrá una 
grata sorpresa para Los 
usuarios de GAME BOY 
COLOR, poco acostumbra- 
dos a este género. La 
valoración que se puede 
hacer de amy men es La de 
un título casi sobresa- 
Liente, aunque pierde 
algo por La Lentitud con 
que se desarrolLa. 


Game Boy Color 


Un uso intensivo del hardware permite salvar la barrera de los 56 


colores simultáneos en pantalla, pudiendo llegar a varios miles y 
ofreciendo digitalizaciones de una calidad casi fotográfica. 


utilizar las armas y vehículos 
que se ponen a disposición 
del jugador en los numerosí- 
simos niveles del juego. La 
lástima es que todo en éste 
parece desarrollarse a una 
marcha por debajo de lo 
normal, aunque esto tampo- 
co resulta un inconveniente 
insalvable. es J.C. MAYERICK 


ESTRATEGIA / ACCIÓN 


Aunque muestran un aspecto algo 
extra L 


o cierto es que Las digita- 
[o algo parecido] utiliza- 
escenarios, Le dotan de un 


La banda sonora es, junto a Los efec- 
tos de sonido, de Lo mejor del juego. 
es Las melodías resulten pega- 
as todo marchas militares). es 
calúlad con que todas ellas están 


senial. no podemos decir otra cosa 
apartado. todo el juego está 
le)magníficos efectos de 

re Los que destacan un 


JUGABILIDAD 


ARMY MEN es, ante todo, un juego muy 

divertido. La Lentitud con que se 

: desarcolla puede Llegar a obviarse por 
16 que no fermina por suponer ningún 
0 fontratiempo. además, cuenta con nune- 

ESTHOS niveles y mapeados. 


cuenta con un buen número de misio- 
nes, algunas de gran dificultad. 


l E La lentitud con que se nueve el 
N personaje protagonista. 


nn a 
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> Ubi Soft 


PlayStation ls 
| 


Si quieres entrar en el sorteo de los premios 
sólo debes rellenar el cupón con todos tus 
datos en letras mayúsculas (no se admitirán 
fotocopias) y enviarlo antes Sa 20 de Julio 

a EDICIONES REUNIDAS $. A., REVISTA 
SURPRER JUEGOS; IG O'DONNE A pes: 
28009 MADRID, indicando en una esqui- 

na del sobre: «DUKES OF HAZZARD». 


10 lotes de un juego E Hazzard y un coche firmado 


por uno de los protagonistas de la serie. 


Cualquier supuesto que so produjese no especificado on estas baños sorá rosuolto por los organizadores. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


UBI SOFT, una 
de las compañías con más 
experiencia en la creación 
de juegos de plataformas 
para Game Bor CoLor (por lo 
menos en los últimos 
meses), vuelve a mostrar- 
nos cómo se deben hacer 
las cosas, aunque sin llegar 
a los niveles de su ya clási- 
CO RAYMAN. SPIROU es Una 


aventura que cuenta con 
todas las características de 
un gran juego, aunque al 
final ha pecado de ser 
demasiado corto. En efecto, 
los escasos diez niveles de 
que consta Srirou dejan en 
un segundo plano las exce- 
lentes cualidad, sobre todo 
gráficas, de este platafor- 
mas. El genial efecto de 


cómic, con pasos de una 
viñeta a otra, demuestra 
que la potencia de Game 
Boy CoLor aún está por 
explotar. Con todo, SPIROU 
es un juego muy divertido 
y bien hecho, aunque peca 
de ser demasiado corto. Un 
buen número de fases más 
habría sido definitivo para 
consagrarlo, wo J.C. MAYERICK 
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La presentación gráfica de Ser- | | 


rou derrocha calidad por los 
cuatro costados, Desde los 
menús del juego (muy bonitos) 
al efecto cómic de las viñetas, 
pasando por las animaciones y 
gráficos. Todo genial. 
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PLANETINT. 


VALORACION 

ñ Lve a demostrarnos que donina La programación 
como muy pocos. La calidad técnica de spI- 
a duda, pero La escasa Longitud del 


Game Boy Color 


Es Ll 


Spirou 


SPIROU 


PLATAFORMAS 


GRAFICOS 


No son sólo Las excelentes animaciones 
de todo el juego, o sus excelentes 
este apartados debemos 

Lo hacemos] un efecto tan' 


La banda sonora no es de Las que más 
a os han. gustado, eso es cierto, pero 

18 queno hos gusta nada es que, como 
fótros juegos, La música se 
vez se reproduce un efecto 
. Queda realmente nal. 


spirou, todo hay que decirlo, es un 
Juego realmente divertido. el control 
dal pecsonáje es muy bueno, y visitar 


Gus os, merece La pena. Lo malo 
es QUe és un juego muy corto. 


Los gráficos y el genial efecto de 
cómic que se ha incluido. 


E el juego, al final, cuenta con una 
vida muy corta. 


Game Boy Color 


VALORACION 


TOONSYLVANIA cuenta con casi todos Los ingredientes para 
triunfar, pero ha patinado en uno que resulta más importante 
incluso que La jugabilidad. pese a contar con elementos que 
hacen del juego una aventura relativamente variada, es su esca- 
sa Longitud Lo que dilapida todo el crédito Logrado en otros 
aspectos. neberían haberse fijado en un clásico como RAYMAN. 


UBI SOFT se ha 
volcado con Game Boy 
Conor, eso es obvio, pero lo 
más importante es que 
casi todos sus lanzamien- 
tos rozan un nivel de cali- 
dad excepcional. El último 
ejemplo es este TOONSYLVA- 
NiA, un juego basado en los 
simpáticos personajes cre- 
ados por la productora 
norteamericana DREAM- 
WORKS. Lo más interesan- 
te de TOONSYLVANIA es, sin 
duda, el excelente diseño 
de entornos y personajes, 
que se muestran fieles a la 
esencia de los dibujos ani- 
mados, lo que le dota al 
juego de un interés nota- 
ble para los más peque- 
ños. Los grafistas, desde 


luego, han debido realizar 
un esfuerzo sobrehumano 
para combinar las paletas 
de color de la forma tan 
magistral que lo han 
hecho. TOONSYLVANIA es 
bonito, divertido y sencillo 
de jugar, aunque también 
es demasido corto. Acabar 
con el juego no llevará 
más de un par de días, lo 
que le resta a TOONSYLVANIA 
buena parte de su valora- 
ción. eb J.C. MAYERICK 


|El colorido de los gráfi- | | 
cos es impresionante, lo 
que hace que parezca 
imposible que tan sólo 
se utilicen 56 colores. 


que superar un sencillo puzzle 
en el tiempo establecido. 


1H 


Es 


A 


FORMATO 


PROGRAMADOR RFS 


TOONSYLVANIA 


PLATAFORMAS 


Vidas 

Fases [¡MEZO3E] 
 Continuaciones 

Passwords 


peas del genial ARAYMAN, TOONSYL- 
uno de Los juegos con mejor 
NÓ sólo sus fondos y perso- 
en un colorido especial, 
el tamaño de estos últi- 
que Logra sorprendernos. 


MUSICA 


La melodía que acompaña durante todo 
es pegadiza y está más o 

echa. el problema es que 
se repite una y otra vez 


cansando DP rrerediablenats. 


pr - todo Lo hecho en el apar- 
gráfico, se puede disculpar que 


JUGABILIDAD 


TOONSYLVANIA es un juego que está 
pgpte realizado. el único 
almente importante, radica 
E Aso nivel de dificultad de 
avepfura, que apenas da para un 
e días. una verdadera lástima. 


pu de a 
pa 


sus excepcionales gráficos y la 
interesante concepción del juego. 


E Acakarse un juego en apenas dos ) 


días no es una buena inversión. 


¡mín » 


CARTUCHO 
PRODUCTOR UBISOFT. 


(139 


(440 )) 


FORMATO 
PRODUCTOR — 3DO 
PROGRAMADOR HAPPY CH. 


La última pro- 
ducción de la ahora hiper- 
activa 3DO ha estado muy 
cerca de convertirse en un 
título, cuando menos, mere- 
cedor de situarse en la 
parte alta de la clasificación 
(como si estuviésemos 
hablando de fútbol). Y deci- 
mos «a punto» porque, así a 
primera vista, cuenta con 
los ingredientes necesarios 
para convertir:+ en un gran 
juego: buenos gráficos, una 
jugabilidad elevada y una 
presentación global real- 
mente buena. Lo que no se 
entiende es que sus progra- 
madores hayan caído en el 
tremendo error de confor- 
marse con incluir, única- 


Game Boy Color 


A 


mente, quince misiones. No 
sería un mal número si los 
mapeados y las propias 
misiones fuesen bastante 
más grandes de lo que en 
realidad son. Lo cierto es 
que BaTTLETANX es un juego 
que se acaba fácilmente en 
apenas una hora (y eso 
contando con que no se 
nos dé del todo bien), lo 
que para un desembolso 
cercano a las 6.000 pesetas, 
no creemos que resulte una 
buena inversión. Una verda- 
dera pena, porque el con- 
trol del tanque es bueno y 
la posibilidad de «romper» 


VALORACION 


SL BATTLETANX hubiese contado con niveles más grandes y 
mapeados más extensos, habría sido uno de nuestros títulos 
favoritos. por desgracia, caso todos Los niveles se reducen 
a un simple -ye de este punto a este punto» o «acaba con 
todo Lo que encuentres=. con algo de insistencia por parte 
del jugador, Los quince niveles se superan en una hora. 


bd] 


AO A de ULA LO: 10, dd 
. 


ciudades del juego 
cuenta con sus detalles 
más característicos. 


casi todo lo que hay en la 
pantalla resulta una buena 
terapia anti-estrés. No sabe- 
mos si las prisas han tenido 
que ver con la escasez de 
niveles. En todo caso, ha 
sido una inmensa metedura 
de pata. »> J.C. MAYERICK 


San Francisco 


CA Fondo) 


O fala 


BattleTanx 


SHOOT” EM-UP 


li 
el 
ll 


| 


Al 
Il 


sin pp a ser espectaculares, Los 
gráficos de sarrieranx dan La talla 
he, con unos escenarios 

entativos de Las ciudades 


No es el apartado en el que más 

empeño han puesto sus programadores 
nota f Las músicas son demasiado 

E , Llegando al punto de 

EALmente desapercibidas. 

qué fijarse en todo caso. 


cuando La música no Llega al Límite 
exi ido _faramente Lo alcanzan Los 

3 def sonido. en este caso se 
áxima, con Lo que BATTLE- 
a un título muy pobre en 


JUGABILIDAD 


Los quince niveles del modo aventura 
son divertidos... pero muy cortos. 
DC8 niveles del modo batalla 


BATTLETANX, con todo, no está nada 
mal. programado. 


Acabar un juego en una hora no es 
Lo que se dice una buena inversión. 
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GARANTIZAMOS | 


1 
ss ¡ C eb 
¡ Cómpruéba 
Si encuentras un producto con un precio inferior é 


en cualquier otro establecimiento de la mis 
te O el precio o te devolvemosdé 
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Y Pedidos por Internet 


www.centromail.es 


www.centromail.es 


CABLE EXTENSIÓN CABLE SCART 
'ORMANCE (EUROCONECTOR) 


CHUCHU ROCKET! 
39.900 


JOYSTICK MEMORY CARD 
ARCADE STICK PERFORMANCE 


y 


VOLANTE INTERACT V3 VOLANTE VOLANTE THRUSTMASTER 
RESIDENT EVIL VISUAL MEMORY FX RACING WHEEL RACE CONTROLLER FERRARI RACING W. 


CODE: VERONICA 
RESIDENTEVIL 3 
CODE:Veronica 


| 
1 
la 


IBUST-A-MOVE 4 5 DEADLY SKIES 
> a 2) á > 2 _ E 
: 3 


o 


“Y CRAZY TAN 
% 8.990 


8.190 


TOMB RAIDER IV: 
THE LAST REVELATION 


$37 
a. TOMB 
Y Oi WIDER 


015-490 
THE HOUSE 
LLY 2 A ADVENTURE _ OF THE DEAD 2 
EXPERT EDITION E Pas IN "y —==Y ES E 
y PS E - MA e = 


Fr 2 
a» 


«A 


WORLDWIDE SOCCER 
EPRALZ Y, TOY STORY 2 RI 2000 EURO EDITION 
EXPERT EDITION L— > , ERR es Dreamcast | 9 | 


És 
, 8. > 


Ofertas válidas hasta fin de existencias, del 1 al 30 de junio. 


Pedidos | [CenTro) / 
902 17 1 Ll "A 


PLAYSTATION 
DUAL SHOCK LABS EAGLEMAX Ñ DUAL SHOCK COLIN MCRAE RALLY 2 


19.900 


colin mcraerally; 


¡PS¡Memory Card Y xs 
: Ú LAYSTATION DUAL SHOCK, 
| + JUEGO PLATINUM * + MALETÍN 


E] 2.490 3. 22.900 


a nn * P.V.P. no superior a 4.000 pts. 


MEMORY CARD MUEBLE SPACE P PISTOLA 
SONY STATION LOGIC 3 PACK PERIFÉRICOS ON 45 
A Dr 


1// 
a 


0 e AN ; 


NA 


VOLANTE ACT LABS VOLANTE GUILLEMOT VOLANTE LOGIC 3 
RS RACING SYSTEM FERRARI COMPACT TOP DRIVE 2 WHEEL 
y 


CA 


2 MEereJL2 


FI RACING" 
CHAMPIONSHIF II 
Aa HE Ne 990 
a E WES PlayStat 4490 


Pays e ira od 
JUNGLA DER 
TRILOGÍA 2 STAR WARS: EPISODIO 1 

JEDI POWER BATTLES “> 
L "STAR WARS 

7 mn ED] POWER BATTLES 

gd 7 wr NS 
MICRO MANIACS 
Manager $ E 


“Liga” pe 
y” as 


Te 8, : 
PlayStanaaA PlayStaloN 


Ofertas válidas hasta fin de existencias, del 1 al 30 de junio. 


PSN 
a DAA. 


Atención al cliente 
902 17 18 19 


www.centromail.es 


DONKEY KONG 64 
+ MEMORY EXPANSION PAK 


S MINTENDOS* 


POKÉMON STADIUM , Laa 
+ TRANSFER PAK >= 


TU PERFECT DARK, 
ESTA CAMISETA DE REGALO 
RMY MEN SARGE'S HEROES BATTLETANX: GLOBAL A, CYBER TIGER DAIKATANA —— 
a A] ETE] | 2 


Ar irvan EERV 


ES 1 e.» 


(CHINES 64 TURBO NBA IN THE ZONE 2000 
ET, | [| y 


SUPERCROSS 2000 TOP GEAR HYPER BIKE 
8 a, ) GE ul 


ADAPTADOR FUNDA + LINK MALETÍN LOGIC 3 
CORRIENTE LOGIC 3 CABLE AMARILLO E MY ORGANIZER 


ASTERIX 
TENNIS 2000 MY MEN AZURE DREAMS 


¡ 
d . 


E 
ne ki) 
Bio 
E 
e a) 


CLEAR PURPLE 


POKÉMON AMARILLO 


A hr. 
$ ML (0A 
pasa 


WARIOLAN 
a 


Ofertas válidas hasta fin de existencias, del 1 al 30 de junio. 
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centromail.es 


ven a conocernos. 


Www. 


CREACIÓN NUEVOS CENTROS MAIL 


Si eres, un profesional del sector 
y quieres formar parte de nuestra 
red de franquicias, llama al: 


A. LOS LIMONES 8 
MULTONES | =S 
= 

A, DE LOS UMONES, 2 
ED, FUSTER JUPMER 


C/ CRISTÓBAL SANZ, 29 
x TEL: 963 447 959 
TEL: 946 813 100 


BARCELONA Badalona BARCELONA Badalona BARCELONA Barberá Vallés BARCELONA Manresa 


LOCAL hy 
TEL: 928 418 218 


MADRID Alcalá de H. 


Me 

CC LAS ROSAS, LOCAL 13 

AL GUADALAJARA, S/N 
TEL 917 758 082 


MÁLAGA Fuengirola 


IC MONFORTE DÉ LEMOS, 5; 
Ta: 91370222 
MÁLAGA 


CJ PASOS DE SANTAGO S/N 
TEL: 968 294 704 


EC PLA, DE 
FIA 


LOCALC30 
TEL: 954 915. EN 


CUPÓN DE PEDIDO Deseo recibir los artículos que detallo a continuacióf. 


Los datos personales de este cupón serén incluidos en un registro de la 


> Pedido realizado por: 


Apellidos 


Calle /Plaza 
Ciudad 
Provincia 


Tarjeta Cliente SIT] NO [] Número 


GINES 
A Ñ 


CAÍAN 


A ÉS 


XA 


LS 


ja de Protección 
de Datos. Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de Atención 
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una corta a la dirección arribo indicada. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( 


913 802 892 


TA: 928 245 040 


MADRID Alcobendas 


ES ESAS LOCAL 
TEL: 916 520 367 
NAVARRA Pamplona 
2 


C/ PINTOR ASARTA, 7 
TE: 948 271 006 


UDS. 


Envío por Transporte 
Espot panas o. Baleares 795 ptas. 


). IMPORTE TOTAL 


PEDAO DEZCALLAR Y NEL 11 
TEL: 971 720071 


BARCELONA Mataró BARCELONA Sala 


e 954337 ci 


HUESCA 


SAN CHISTOFOR, 
Tel: 947 940.714 


GUIPÚZCOA S. Sebastián 


C/ RECOGIDAS, 39 
TEz: 958 264 954 


LAS PALMAS Arrecife 
9 


CJ CORONEL l, VALLS DÉ LA TORRE, 3 


(Y, REPUBLICA: 
TE: 928 817 701 TE: 967 219 064 


MADRID Las Rozas 
30 


87, PORTAL 11, LOCAL 5 


CC PARQUE 
17 990 165 


C/ MADRID, 27 POSTERIOR 
TEL: 916 813 538 
TEL: 916 562 411 


PONTEVEDRA Vigo 


CCE AER OCAL32A 
TH: 963 339819 


Cómo realizar tu pedido? 


Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10.30h a 20h. 
y los Sábados de 10.30h a 14h. 

Por Fax: 913 803 449 


Por Internet: pedidosGcentromail.es 


E Cómo recibir tu pedido? 
Por Transporte Urgente E) 


Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de lu pedido. Para ello ponemos a tu 
disposición un servicio de Tral Urgente gracias al cuál podrás recibir Ju pedido 
en un plazo oproximodo de 48/72 horas. El coste de este servicio —en el que está 
incluido también el embalaje, y el seguro= es; 
Españo peninsular 595 plas. Boleares 795 pios. 
PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10,000 ptas. EL PORTE ES GRATUITO. 
insula y Baleares). 


PRECIO TOTAL 


Urgente 


Actualmente, todos nuestras envíos se reolizan Contra Reembolso, No envíes 
dinero ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 


SUPER NUEVO 
Coordinado por THE ELF 


En unos meses DREAMCAST va a pasar de ser una máquina poco pró- 
diga en RPG de calidad, a poseer tres de los títulos más preciados y 
esperados por todos los seguidores del género. A GRANDIA 2 y 
PHANTASY STAR ONLINE hay que sumar un título que maravilló en el 
Tokyo Game Show y en el E3. Os presento ETERNAL ARCADIA. 


Uno de los aspec- 
tos más cuidados 
de ETERNAL ARCADIA 
es la expresividad 
lograda en las ca- 
ras de todos los 


personajes. 


— COMBATES CLASICOS Al ser su primer RPG de corte clásico, SEGA no ha querido complicar excesivamente las cosas y mantiene los típi- 
cos combates por turnos en los que las espectaculares magias se convierten en las protagonistas indiscutibles. También tendremos la oportunidad de 


realizar movimientos devastadores y utilizar seis tipos de elementos mágicos (las Moon Stones) para potenciar nuestras armas y poderes especiales, 


z os que tuvimos la suer- 
te de asistir al pasado 


Tokyo Game Show y espe- 


> Aormatior 


que os hagáis una idea de la 
magnitud del proyecto, y 
por compararlo con otra le- 


. . Ñ ” . 
rar una interminable cola en “%MPANIM—S6A—— venda lúdica de SEGA como 
: ROGAAMADOR SEGA 
el gigantesco stand de SEGA, E la saga PANZER DRAGOON, se ha 
FORMATO GDROM 


fuimos recompensados con 
una Trial Version del prome- 
tedor y primer RPG puro de la compañía 
para Dreamcasr, En la eleboración de esta 
súper producción de SEGA, conocida en 


utilizado para grabar su épi- 

ca banda sonora una orques- 
ta formada por 41 músicos, diez más que 
en los PANZER DRAGOON. Pero ETERNAL ÁRCA- 
DIA es algo más que nombres y cifras, es el 


VERSION JAPON VERANO 2000 


Dreamcast 


grande y muy hermoso, como puede veri- 
ficar el indiscutible pedigree de sus oríge- 
nes. El universo que da vida a este RPG 
está situado en el aire, en un planeta for- 
mado por numerosas islas flotantes, cada 
una con su cultura y geografía particular, 
y dominado claramente por un medio de 
transporte marítimo. Si, habéis leido bien, 
barcos volantes que sirven de conexión 
entre este «mar» de islas. Según fuentes 


su etapa de desarrollo como ProJeCT ARES, 
| han participado parte del staff de los 

PHANTASY STAR y de otras joyas legendarias 

como DRAGON FORCE O SAKURA Wars. Para 


primer RPG puro y de entidad que va a 
aparecer en DREAMCAST, y por lo experi- 
mentado con esta Trial Version os puedo 


de la propia SEGA, en el juego hay un total 
de seis mundos gigantescos de variada 
ambientación, un total de 80 barcos que 
asegurar que estamos ante algo muy podremos customizar a nuestro gusto y la 
posibilidad de llevar una tripulación de E 
hasta quince piratas del cielo. Ya que ha- 1 
blamos de piratas, os diré que este univer- 
so aéreo-marítimo está formado por dos E 


y e] H CAD HH bandos muy diferenciados: los azules y los 1 


| negros. Los malos y crueles obviamente 


a 


LEN 


li a 
A 


4 


Los poblados de ErernaL Arcabia han 
sido recreados con todo lujo de deta- 
lles. Cuando nos introduzcamos en 
las casas, la fachada se tornará 
transparente y mostrará su interior. 


Surcar los cielos. para 
trasladarnos de un lugar a otro en el aé- 
reo universo flotante de ETERNAL ARCADIA 
utilizaremos todo tipo de embarcacio- 
nes flotantes. Este curioso entorno no 
evitará que cada cierto tiempo y sin pre- 
vio aviso entremos en combate con 
otras naves. Este original mapa princi- 
pal es uno de los aspectos más destaca- 
dos del juego por la sobresaliente 
factura técnica con la que ha sido reali- 
zado. ¡Cuidado con los piratas del aire! 


UA 


corresponden a la parte negra, y son capa- 
ces de atacar a cualquier nave:e incluso aca- 
bar con la vida de sus ocupantes, mientras 
que los azules (a los cuales pertenecen los 
protagonistas del juego Vyse, Aika, Fina y 
Gilder) sólo se dedican al abordaje de bar- 
cos de mayor potencial bélico por el mero 
placer de sentir el fragor de la batalla en sus 
carnes. ETERNAL ARCADIA posee todos los in- 
gredientes de los RPG clásicos aunque po- 
tenciados argumentalmente con el tema de 
los barcos y las islas, y gráficamente por el 
soberbio potencial de DREAMCAST, que pone 
a nuestra disposición un entorno vectorial 
de gran belleza plástica muy en la línea de 
GRANDIA 2. Los ejemplos gráficos más sor- 
prendentes de EA están protagonizados por 
los magníficos poblados repletos de vida y 
animación, el no menos impresionante ma- 
pa principal que surcaremos con nuestra ae- 
ronave y los espectaculares efectos visuales 


Este es uno de los escenarios que permite visitar la 
Trial Version de ETERNAL ARCADIA que tuvimos la 
oportunidad de conseguir en el Tokyo Game Show. 


1013 
50%? 


de las magias en los combates. Pero todo 
eso y mucho más lo descubriréis cuando cai- 
ga en mis manos y pueda mostraros en todo 
su esplendor el primer gran RPG de DC, que 
tendrá el placer y honor de disputarse el po- 
dio con GRANDIA 2 de GAME ARTS y poco 
después con PHANTASY STAR ONLINE. La batalla 
se nos antoja fascinante. Por cierto, saldrá 

en Septiembre en EE.UU. y posiblemente 
antes de Navidad en toda Europa. 


VANDAL HEARTS II Y 
SUIKODEN II ESTARAN 
EN CASTELLANO. 

cuando todo parecía indicar que es- 
tas dos segundas partes ¡ban a sa- 
Lir en españa en inglés, KoNAMI nos 
ha confirmado que aparecerán en po- 
cos días totalmente traducidos al 
castellano. aquí una nuestra. 


WORKING DESIGNS Y 
ARC THE LAD. 

Tras La inminente aparición de vANn- 
GUARD BANDITS y La segunda parte 
del mítico Lunar, esta compañía 
Lanzará en septiembre La trilogía 
ARC THE LAD en un Lujoso estuche de 
6 cos, un elaborado manual, una pe- 
queña guía y alguna sorpresa más. 


Además de los combates protagonizados por 
Vyse, Aika y Fina en ErernaL Arcabia, también 
tendrán lugar intensos enfrentamientos entre 
barcos en los que tendrás que controlar y dosifi- 
cara la perfección tu batería de cañones. 


nurvas 


50 JUEGOS. 


COMENTADOS 


Sí, deseo suscribirme a la revista Superjuegos 


Ú Por un año (12 números) al precio de 4.320 ptas., que incluye un descuento del 20%. 

(1 Por un año (12 números) con el reloj Mito de regalo que señalo, al precio de 5.400 ptas. 
(] Modelo TXS 933 (correa azul) L] Modelo TXS 942 (correa naranja) 

A Precios extranjero por vía aérea: Europa: 10.850 ptas. Resto Paises: 15.825 ptas. 


POBLACIÓN: ocncoccocooscnnocanonona cacon enana annonces nena nnanncennna A A AAA 


Forma de Pago RELOJ MITO 

(7 Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O'Donnell, 12. 28009 Madrid. E 7 
(7 Giro Postal n* y indicando en el apartado “TEXTO”: suscripción Superjuegos. dlarias. Indica día de la semana, mes y fecha. 

Ú Tarjeta de Crédito N* / / / Ulloa de didas y sonando 

Titular _ Fechacaducidad / Firma titular (imprescindible) Atlanta Ai 


Unidad de medida; 1/100 segundos 
Capacidad de medición: 23:59:59 
Capacidad de memoria: 8 Intervalos o vueltas -p 


Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 3351/53 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52 


El sello de EXIDY. hasta el lan- 


| 

1 

| 

| 
zamiento de CrossBow, la compañía norteameri- 
cana programó algunos clásicos como VENTURE | 
(1981) o los inolvidables Crash (1979) y Circus | 
(1977). Tras el filón descubierto con CrossBow, | 
EXIDY programo innumerables shoot'em-up, al- | 
gunos realmente curiosos, que recogemos casi ' | 
en sutotalidad junto a estas líneas. 


EL 


Coordinado por y.E. MAYERICK 

No ha sido uno de Los mejores juegos de todos Los tiempos, 
EN ES” pero sí ha sido uno de Los juegos más carismáticos de cuantos 
han pasado por Los salones recreativos. craosseow era un extraño 
invento que ha Logrado permanecer en La retina de todos nosotros. 


A Muy parecido a Crossgow, puesto que, como en 
éste, había que escoltar al sheriffen la búsqueda 
de unos peligrosos delincuentes. Gráficamente 
mejoraba bastante lo visto en Crosssow. 


5 n 1983 ya se veían por los salones re- 
creativos pequeñas maravillas (con- 
vertidos hoy en clásicos) como COMMANDO, 
ELEVATOR ACTION, SPY HUNTER, TRACK'N FIELD O 
que han Y El último de los títulos de este tipo programado 
pasado a la historia por su condición de por EXIDY era WHo Dunir, el juego más extraño e 
juegos innovadores y que en su día debie- incomprensible de cuantos dicha compañía creó. 
ron enfrentarse al inesperado éxito de una 
Coin-OP como Crosssow, que llamaba la 
atención por la extraña configuración del 
mueble y por la curiosa ballesta| que lo 
presidía. Programada por EXIDY (abrevia- 
tura de EXcellence In DYnamics),|CrossBow 
era un sencillo shoot'em-up en el que el ju- 
¡ z gador debía limitarse a «cubrir»a los per- 
E " sonajes protagonistas en su viaje de un 
extremo a otro de la pantalla. Sólo con 
que uno de ellos llegase con vida, el juga- 
dor tenía la posibilidad de pasaf a la si- 
guiente pantalla. Si salvaba a un número 


COM 'T- SHOOT 


pecto que más 


contribuía a E y tormal 


crear ese am- COMPAÑIA ExDY 
biente de mis- AÑO 1983 
terio que le GENERO SHOOTEMUP 


caracterizó. 


SHDOJ, RERS 
DARA | 4 Crosssow contaba con ocho niveles diferentes, pero lo 
y más importante es que el jugador podía elegir, después 


de cada nivel, el camino que deseaba continuar. 


COMBAT - 1985 CRACKSHOT - 1985 
mr y 


EXIDY empezaba a variar el desarrollo de sus Por primera vez EXIDY se olvida de dotar de «ar- Éticamente incorrecto y de una violencia que 
juegos, incluyendo opciones avanzadas en el de- gumento» a sus juegos. CRAcksHOT es una simple hoy pondría los pelos de punta a más de uno. Un 
sarrollo, como la posibilidad de atacar objetivos. sucesión de pruebas diferentes entre sí. Prácticas clásico para los amantes del Gore que gusten de la 

p De nuevo, había que «cubrir» a los protagonistas. de tiro, máquinas tragaperras... En fin, de todo. carnicería pura y con cierto sentido del humor. 

> Y ¿Os imagináis un juego de póker que se juega Y Como en CracksHor, HiTíN Miss era un compendio Y Tres años tardó EXIDY en programar el deporte 
con pistola en mano? Pues eso es SHOWDOWN, Un de pruebas sin relación alguna. Eso sí, en alguna que mejor se adaptaba a sus Coin-Or; el tiro. Tiro al 

» juego en el que las partidas acaban en duelo. de ellas era necesario «pensar» antes de tirar. plato, tiro al pato... Vamos, tiros de todos los tipos. 


SHOWDOWN - 1988 CLAY PIGEON - 1986 


Hg 


Algunos esce- 
narios del jue- 
go contaban 
con luces y 
antorchas 
que, de ser al- 
canzadas por 
la ballesta, re- 
ducían la ¡lu- 
minación de 
la estancia. 


ny z 
A pl 


Versiones. commo- 
DORE 64, ATARI 2600, ATARI 7800 
y COMPATIBLES PC fueron las 
únicas versiones «oficiales» 
de CrossBow. AGCI, la compa- 
ñía americana que contaba 
con los derechos de los jue- 
gos de EXIDY, programó 
CrossBow para NES, pero nun- 
ca llegó a comercializarlo (di- 5 
señó incluso la carátula). PP. a 
Junto a estas líneas podéis ver una pantalla de aquella versión inédita. 


(15F ) 


e 
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Coordinado por W. ITURRIOZ 
El mundo del automovilismo regresa a DREAMCAST con una 
de las pruebas con mayor solera del calendario automovi- 
lístico, las 24 horas de Le Mans. El original sistema de 
competición y la incorporación de vehículos reales, consti- 
tuyen los principales puntales de un programa que intenta quitar el 
pobre sabor de boca dejado por la versión para los 32 bits de SONY. 


A E 


24 
De ca 


Aoock Aacing 55 
Roock A 


Versiones. Dejando a un 


lado la recreativa Wec Le Mans, la prime- 
ra aparición de la famosa competición 
«en el mundo de los videojuegos ha teni- 
do que esperar hasta la llegada de la ver- 
sión de Le ¡MARS 24 Hours prat 


E in RES 
Po 
sb a 


A 


X 
] 
' 
Ñ 
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o hace mucho tiempo desde que INFO- 

GRAMES lanzó al mercado Las 24 Horas DE 
Le Mans en su versión para PLAYSTATION. El pro- 
grama buscaba recoger el sabor de una de las 
pruebas automovilísticas que mayor expecta- 
ción levanta en el panorama mundial. Sin 
embargo, aunque las pantallas estáticas 
hacían concebir esperanzas de estar an- 
te un gran programa, en movimiento el 
resultado era bastante mediocre. Tras unos 
meses de trabajo, los programadores de INFO- 
GRAMES han tenido que esforzarse para pulir 


tes, y el aspecto SS 


más original del juego, es la PS 
reproducción del sistema de competi- 


la vista, 
con los 
defectos y, aprovechando la mayor capacidad magníficos co- 


de DREAMCAST, rehacer todo el trabajo en busca ches reproducidos 


de un programa competitivo. Para ello cuentan 
con los mismos elementos de partida, entre los 
que se incluyen todo tipo de licencias oficiales. 
Así, están presentes los coches reales, divididos 


ción de la prueba francesa. En la misma, el ven- 
cedor es el piloto que consigue dar el mayor 
número de vueltas en 24 horas. Además, apare- 
cen recogidos otros modos de juego entre los 


mediante más de 
2.500 polígonos. La duración de las carreras per- 
mite que las competiciones se disputen de día y 
de noche, haciendo que los cambios de lumino- 


en varias categorías, que habitual- 
mente participan en esta prueba 


que está previsto incorporar la po- 
sibilidad de que hasta cuatro juga- 
dores participen de forma 


sidad se conviertan en otro aspecto más para 
beneficiar a la espectacularidad visual. La gran 
incógnita es si los 60 fps con que se mueven los 
coches son suficientes para superar las deficien- 
cias que presentaba la versión para PLAYSTATION. 


 hormation 
FORMATO GDROM 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR _ INFOGRAMES 


(entre los mismos se encuentran 
modelos como Toyota GT-One o el 
BMW V12 LMR). Otro de los alicien- 


INFOGRAMES simultánea. En cuanto al apartado 


gráfico, la espectacularidad salta a 


PU 


LÍ 


nás impresionantes, 


todo grac cias a MGS2 


' 
' E TE ; 
| NINTENDO sigue sin sol- 


ya EVA adN 
tar prenda de GBA 


nd ha | 
Mata; 
Coordinado por DOC | 
Tras asistir al E3, algo que | 
quedará grabado en mime- | 
moria eternamente, me sien- 
to aún más capacitado para 

í mostraros el camino hacia el 
| templo de la «sabidurida». 
Por cierto, sigo analizando 
vuestras sugerencias y opi- 
niones sobre la sección so- | 
bre beat'em-up. 


Enviad las preguntas a doc.superjuegosOgrupo- 
zeta.es o a Ediciones Reunidas S. A. C/Q'Donnell 
12, 28009 MADRID. Poned en el sobre Doc. 


LM ] y 
A = E => EA 


¿MGS PARA pc? 


¿Qué tal Doe? ¿Cómo va por la 
redacción? Ahí van mis dudillas del mes: 
1) ¿Está KONAMI trabajando en un METAL GEAR 
SOLID para DREAMCAST? 
2) ¿Cuál es.el mejor de estos tres: GRANDIA 2, ETER- 
NAL ARCADIA O PHANTASY STAR ONLINE? 
3) ¿Se sabe algo de Sonic 20007, ¿y tienes alguna 


E€RAMO| 
!IGnmMmu 


2 año ha sido uno de 


sobre 


NES 


y DOLPHIN. 


noticia de VIRTUA FIGHTER 4? 
4) ¿Para cuándo SHENMUE CHAPTER 2?, ¿la versión 
PAL saldrá traducida y/o doblada? 


Carlos García Alvarez, Badalona (Barcelona) 


Pues por aquí muy bien, Carlos. 
A ver si puedo ayudarte con mis respuestas: 
1) Como puedes observar por la portada de 
nuestro suplemento, el próximo MGS saldrá pa- 
ra PLAYSTATION 2. 


2) No he tenido la oportunidad de jugarme nin- 
guno de los tres, pero por las posibilidades, me 
quedo con PHANTASY STAR ONLINE, 

3) Lo más parecido que vimos en el E3 fue So- 
NIC SHUFFLE, un divertido party game. De VIRTUA 
FIGHTER 4 no hay nada de nada. 

4) Del capítulo 2 de SHENMUE no se sabe ni fecha, 
ni argumento ni nada, Con respecto a la versión 
PAL de SHenmuE, si SEGA es capaz de doblar jue- 
gos como VIRTUA STRIKER O CHU-CHU ROCKET, sería 
todo un contrasentido si el juego termina sa- 
liendo en inglés. 


Step forward. step agil; 


¿PARA CUANDO PS2? 


¿Qué tal «requeteDoc»? Ten- 
go unas peaso de dudas para ti: 
1) ¿Tiene CRAVE pensado distribuir más juegos 
de SQUARE? 
2) PS2, ¿cuándo y cuánto? ¿Vendrá acompañada 
de buenos RPG o pasará igual que con PSX? 
3) ¿Crees que merece la 
pena comprarse juegos 
de PSX una vez tenga 
PLAYSTATION 2? 
4) Para ti, ¿cuáles son las 
mejores bandas sonoras 
de los juegos de PSX? 


Javi «Zinedine Talega», Sevilla 


Muy «requetebien». A ver: 


1) Por ahora VAGRANT STORY, PARASITE EVE 2 y FINAL 
FANTASY IX para PSX y THe BOUNCER para PS2. 

2) SONY sólo ha confirmado el lanzamiento en 
USA, el 26 de octubre y a un precio de 299 do- 
lares (entre 50.000 y 60.000 pts). 


lo más parecido es SHaDow OF FATE, para PS2. J UEGO ON-LINE 

3) Aún no se sabe ni el precio de la consola, así 

que de los juegos, ni idea. > ¿Qué tal Doe? Tengo una Dre- 

4) Pudimos ver una versión prácticamente final AmMcAsT y unas cuantas preguntas: 

en el E3, así que no creo que tarden mucho. 1) ¿Saldrá Turok 3 para DREAMCAST? 

5) Por ahora, sólo para DREAMCAST. 2) ¿Cuáles son los próximos títulos de NAMCO 

para DREAMCAST? 

3) ¿Para cuándo CASTLEVANIA RESURRECTION? 

4) Aparte de CHu-CHu Rocker, ¿a qué otros títu- 

los se podrá jugar a través de Internet? 

5) ¿Sacarán Couin McRae 2 o TOCA 3 para DC? 
Agustín Martín, S/C de Tenerife 


ss UE Muy bien, Agustín. A ver si resol- 

vemos esas preguntillas: 

1) Al igual que la anterior entrega, 

será exclusiva para N64. 

2) En el E3 no vimos nada, 

aunque tampoco cree- 
mos que no vayan a sa- 
car ningún juego en DC. 
3) Ahora mismo el pro- 
yecto está suspendido 

indefinidamente. 

4) La inmersión total de Dre- 

AMCAST en el terreno On-Line 
comenzará con el gran QUAKE 3. 

5) Por ahora, dichos títulos sólo apare- 

cerán para PLAYSTATION. 


3) Teniendo en cuenta que se- 
guirán sacando juegos y que, 
encima, podrás verlos mejo- 
rados, no es una mala opción. 

| 4) Bufff, pues CASTLEVANIA X, WILD 


j 


ARMS, TEKKEN 3, CHRONO CROSS, BE- 
ATMANIA... 


| KIss Me! 


¡Hola! ¿qué 
tal? El motivo de la presen- 
te carta es hacerte estas pre- 
guntillas: 

1) ¿Sabes algo de un juego lla- 
mado Kiss Psycho Circus? 
2) La segunda parte de SiLenT HILL, 
¿saldrá para PSX o para PS2? 
3) ¿Es cierto que los juegos de PS2 saldrán 
por unas 12.000 pesetas? 
4) ¿Cuándo se decidirán a sacar para PSX 
el retrasadísimo RAYMAN 2? 
5) ¿Saldrá Prince Or PersIA 3D para 
PLAYSTATION O PS2? 

Fco. Javier Carrillo Rodríguez, Madrid 


Ma 


lej emento más de P 
pón! ¿Por qu 
¡Holas! Site vas a poner | Ó Dreamcast? Otro 
así de serio, aquí tienes las corres- 
pondientes respuestas: 

1) Que yo sepa, PsycHo Circus no es ni 
más ni menos que el nombre que han da- 
do a su última gira el grupo Kiss. 


2) De segunda parte aún no se sabe nada, pero 


rabéis hablad 


all h 


r juego 


AE PAY: 
son esas ó pag 


A 


luda sobre este tema, sólo os diremos que se ha hecho con PS2 lo 


aucasT. Por cierto, Tekken TaG TOURNAMENT, por mucho que Os 


talles, más efectos y mejores gráf 


ción ame 


Q 
do 


nr Jae 


Ana 


a rr a | ; ni ¡ 
Este mes de junio, la 
regala una completa (98 Í 


nas de la República Dominicana, realiza- 


da con la cola! 


EN yasS, 


aboraci 


merengue, fiestas, direcciones, 


te ofre a paraíso de 
PEO St ofrece el JAI, del 
ESTÁS - 
H ESTE 3 
ER ERANO' j 


4 ENS 
Maras 
MuRbO PAS EDA 
Sh moje MS 
LA PE ii 
¡ES 
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Llega la muñeca de sii Mini. 
¡No te la pierdas! 


Con la revista de mayo, te vas a llevar una gran 
sorpresa. ¡Por fin, llega la muñeca de SUPER MINI! 
A partir de ahora, podrás llevar siempre contigo 


nas. ¡No te la pierdas! Sólo la encontrarás en este número 


3 z > a la simpática protagonista de nuestras pági- 


Además, en la revista te ofrecemos un divertido reportaje para 
Ras AS fin de semana. 


' preparar un fin de semana genial con tu mejor amiga, un mon- 
1 tón de concursos que te encantarán y entrevistas con las 
w ¿OL LU en JoY 


estrellas musicales del momento: 
los Hanson y Mónica Naranjo. 


Con el número ala llévate un 
biquini con el que podrás lucir tipazo 
durante todo el verano. iras cuatro 
colores para elegir el que más te 
gusta. Además, la «sur 


pertop» Cindy 
Crawford nos explica cómo es su 
nueva vida, cambiamos el «look» 
cinco de nuestras lectoras, te descu- 
brimos a las españolas que están 
revolucionando el mercado laboral 
la moda 
baño para los próximos meses. 


y te presentamos toda 


es consigue con YOU un | y 7 Chicos: 
biquini reversible [iiAY e 

q ñ > ¿E Fiiro 

Y tendrás 4 biquinis en 1. Además, puedes escoger entre cuatro A ES MAA ' 

combinaciones de colores: rosa con frambuesa, lila con caqui, , 

turquesa con azul marino, y negro con naranja. 

En YOU encontrarás también un especial belleza con todas las 

pistas para lucir el biquini este verano y entrevistas a actores, 

cantantes y deportistas cañón. Descubrirás cómo aprovechar 

el verano para hacer amigos, de qué cosas es mejor no hablar 

con tu chico, los trabajillos que se pueden hacer durante las 

vacaciones, todo lo que debes saber sobre el uso de tampo- 

nes y muchísimo más. Y sólo cuesta 495 pts. ¡No te lo pierdas! 


¡Compite en los mejo- 


+ 


MES di 5 


nes pelys con ENA! AA 


IS:QqU ¡60 [oJdl re con las patentes de ONES co1no superar un examen, qué hacer 


va 


La revista MEGATOP dedica este mes un amplio reportaje a Lara Croft y a la 

película en la que la actriz Angelina Jolie dará vida a este popular personaje 

de los videojuegos. El número de junio también incluye entrevistas con los 

grupos musicales Melon Diesel y Hanson, y te desvela los secretos de la 

espectacular película Gladiator y de los nuevos films y documentales sobre 
dinosaurios. Además, la 
revista te ofrece las últi- 
mas novedades en videojue- 
gos, trucos para navegar por Internet, así como 
un nuevo número del suplemento Mundo 
Pokémon, que dedica un amplio reportaje a la 
edición amarilla del videojuego para Game 
Boy. Megatop lleva este mes un nuevo vídeo Pokémon, con trucos, infor- 
mación sobre la edición amarilla e imágenes de los nuevos episodios de la serie de 
dibujos animados que emitirá Fox Kids. ¡Todo por sólo 495 pesetas! Además, la 
revista te ofrece el balón promocional oficial de la Eurocopa 2000, como venta 
opcional, por sólo 1.495 pesetas más. 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 


por su aspecto. ¿Qué digo? Tío, eres lo más feo que he visto 
en mi miserable vida, y créeme, he visto mucha gente ho- 
rrorosa, pero entre tú y la hija de Mébico DE Famita, sois au- 
téntios cimborrios mutantes salidos del mismísimo infier- 


valientes. 


un instante 


¡CONECTATE! 


El ataque internecios 
sigue en lo más alto 


su sitio. Sólo para los más 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 


Buenas SuPERGOLFO, Ya no lo aguanto, se está producien- 
do un guerra de seres patéticos en INTERNECIO y yo sin me- 
ter cizaña. Y es que después de ver la foto del eslabón per- 


no... pero seguro que eres simpatiquisimo. 


ma de radio local. Puse las tres fotos y llamaron tanto la 
atención que ahora nos escucha gran 
parte de Ferrol y comarca. Sobra 
decir que la cara de MOONLIGHT es- 

tá colgada por todo Ferrol, junto 

a la MEGACERDA y PRINCESS BABY, 

otros elementos dignos de elogio. 
Comprenderás lo que te digo 

cuando veas el cartel. 

(Nota del SuPERGOLFO: Es cierto, 

me ha enviado el cartel y no mien- 

te. Es un cartel publicitario con los 
caretos de los necios a modo de te- 
rroristas buscados por la policía) 

3) ¿Cuántos años tiene la Jamon-SeTa? Mi abuela 83 y le 


dido y «escojonarme» media tarde de él, tenía que decir al- veo mejor aspecto. Sus comentarios no me hacen gracia, 


go al respecto: 


PKZ OD KK. Macho tus cartas me llegan con 
meses de retraso... Por cierto, añade unos 
cuantos ceros a tus 5 duros, tacaño. A ver 
quién se atreve a mandarme un billetito. 
Remind me later. Mándame la foto pero 
con más calidad, que eso no puedo publicarlo. 
Tu carta no ha estado mal, sinceramente... 
Gases y Aquitep... Pues os aconsejo que 
sí debéis enviarme una foto real, no la payasa- 
da de este mes. 

Grij « Der. ¿Y esa cruzada de defensa al ne- 
cio? Menos fomentar la defensa y pasa al ata- 
que global (a mi incluido) demostrando que 
eres un gran necio. Y tranquilo, seguro que 
MOONLIGHT se sabe defender solito, aunque sea 
a mordiscos (por cierto, espero su respuesta). 


1) Una de las razones principales por la 
que me he dignado a escribirte ha sido 
la aparición de un sujeto llamado 
MoonuiGHT, No quiero faltar a esa 
«bellísima» persona, nadie se 
puede meter con alguien 


¿es eso algo malo? De los de «MoonoLiGHT» ni opino, por- 
que ya es increíble el hecho que sepa escribir. 


como la prometida de «MooNoLIGHT». 
Mandaré foto... algún día. 


Héctor Sancho. Pues sí, has mejorado el 
dibujo. Lo pongo en la nevera para sucesivos 
meses. Vas por el buen camino. 

Ainoha Ruiz. Me llegó tu carta cuando ya 
tenía seleccionados los dibujos. Los guardo el 
tuyo y espero tu foto en tanga de cuero. 
María Jesús Arigata. Pues si THe Eva me 
mandó su foto, a mí no me llegó nada de nada 
Dile que mande otra (en tanga, as usual, para 
la próxima «necioteca»). 

Yeti Simpaticón. Se nota que te has escri- 
to la carta en dos minutos, so vago. Cúrratela 
un poco y deja de preguntar por mí, que les 
tienes totalmente fritos. Y estudia algo, necio. 
Eduardo Martínez. No he podido publi- 
carte el dibujo, pero mando tus saludos a Pa- 


NIAGUA Y LAURITA PÉREZ. 
Y al resto... Un capón por vuestra colabo- 
ración y romperos algún hueso este mes. 


2) Quería agradecerte, SG, que a raíz de las fotos que salie- 
ron en ÍNTERNECIO pude crear unos carteles para un progra- 


4) Dios mío, una de las mujeres más horripilantes del pla- 
neta encima de una moto. «Princess BABOSA», consagrada 


Javier «Goreman», Ferrol (La Coruña) 


POR SU FIDELIDAD MENSUAL 


El culo de Javi 


Amigos y babosos necios. Heme aquí publicando una carta de ataque 
atroz entre necios, con el gozo que eso me produce, pero con cierto 
sentimiento de injusticia ya que el mozo en cuestión no ha enviado 
foto. Sin enviar foto es fácil reírse del mal ajeno, es sencillo ridiculizar al 
prójimo... ¡Pues os fastidiáis! GOREMAN es un cobarde lamentable, pero 
os merecéis esto. Quiero guerra, así que preparad las respuestas los 
ofendidos. Demostrad lo que habéis aprendido en estos años. 

1) Teniendo en cuenta que en tu casa no tienes espejos, puede que 


sea cierto. Pero vaya, la hija de la de Mébico DE 
Famitia es Miss Universo al lado de mis necias 
(salvo alguna que conozco y que está de rechu- 
pete y que he degustado con fruición). 

2) Pues vaya, si a raíz de esto he conseguido 
que más gente pueda comprobar cómo hacéis 
el ridículo en las ondas tus amigos gays y tú, 
pues nada, a seguir. Eso sí, te pasaste al elegir a 
PRINCESS Baby, no sé si tus conciudadanos están 
preparados para un shock de tal magnitud. 

3) No sé cuántos tendrá, pero teniendo en 
cuenta que es colega de la Princess, andará por 
los 18... Debe ser gracioso verlas por el pueblo, 
juntas de la mano, y la gente apedreándolas... 
Respecto a sus gracias, pues hombre, alguna 
vez ha estado mejor que otras, aunque última- 
mente parece que no se atreve a escribir... No 
me voy a meter más con el orang... digooo con 
MoonLiGHT, hasta que no me mandes tu foto. 
4) Pues macho, la verdad es que Princess va de 
mal en peor. Reconozco que al principio me 
hacía gracia, releía sus cartas, incluso me creía 
eso que nos decía que estaba rica. Pero este 
mes, tras enviarme un parásito inguinal suyo 
(casi le da un infarto a la secretaria), la tengo 
atravesadilla. Tendrá que hacer muchos méri- 
tos si quiere que vuelva a abrir sus cartas, 

Nota del SuPERGOLFo: Debido al espacio sobran- 
te, voy a iniciar la biografía de Oscar Predator, 
uno de los nuevos fichajes de SUPER JUEGOS: 
En el momento del nacimiento su madre creía 
que había dado a luz una fregona, pero al fin 
descubrió un ser con la mirada perdida al que 
llamaron Oscar «triple R» (Rosendo, Rosaura y 
Rosario). Un ordenador, un bote de pegamento 
y un cepillo marcaron su vida... (Continuará). 


La pared 


Jorge López Gar- 
gía nos demuestra que 
los dibujos con humor son 
los mejores. En esta oca- 
sión, y coincidiendo con el 
desdichado descenso a se- 
gunda división, ha sido Je- 
sús Gil el protagonista de 
su ironía, trasladando el 
universo del célebre juego 
de KONAMI a la personali- 
dad del alcalde de Marbe- 
lla. Animo necios, que este 
tipo de dibujos son los 
que me gustan. 


HI MONSTRUOS el 


David Vilchez me 
ha hecho llegar vía email 
este sensual y voluptuoso 
dibujo de Rinoa de FinaL 
Fantasy Vil. La verdad es 
que casi me saca los ojos. 


HOLA, Soy 
Peri Pistolas 

LA PROTIGONISTA 
DEL NUEVO VIDEOJUEGO 


3 SHO0T*EJA — BETWEEN- 
THE¡R-LEGGS * 


É, UNA HEQOÍNA 
DE VIDEOJUEGOS 


del mic. 


Jorge J. Reyes 
Gareía nos regala de 
nuevo una de sus obras 

de arte en blanco y negro. 
Eso sí, Jorge. Me ha dicho 
el escanista que mandes 
los dibujos en DIN A4, que 
no le caben en el escáner y 
tiene que hacerlo en tres 
veces. Ya sabes necio, re- 
duce un poco tu tamaño, 
merluzo. 


Soraya Recio 
Coll, la necia más jo- 
vencita de la sección, se 
ha tirado medio mes di- 
bujando y coloreando 
su SALAMANDER DELUXE 
Pack PLus. Si no lo tienes, 
confórmate con verlo di- 
bujado en la codiciada 
Pared del Water. 


Guille Martínez, 
tras unos meses de 
abandono, se ha vuelto 
a acordar de todos noso- 
tros y nos envía su parti- 
cular visión de una hero- 
ína a la española. Si os fi- 
jáis, Pepi Pistolas es co- 
mo Doc, pero con faldita 
de putón verbenero. 


Macrogolfa, también conocido como Mr. 
Sepúlveda en los bares de carretera, firma el 
que para mí es el mejor dibujo del mes. En él ha 
dibujado los caretos de todos los necios que 
aparecieron fotografiados. Humor y calidad grá- 
fica unidos en pos del ridículo del necio. Por 
cierto, tengo más dibujos tuyos guardados. 
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Adolfo, el gran hermano 


Hola Golferas, ¿cómo lo llevas? No sé si lo sabrás, pero se 
acerca el verano. Lo suyo es que hagas culto al cuerpo si 
quieres que se te acerque algo con faldas sin tener que pa- 
gar, aunque lo más seguro es que después de ver tu lorza 
asesina huyan despavoridas a mis brazos (es que las vuel- 
vo locas). Soy el necio con más sex-appeal. 
1) Yo me presenté a Gran HerMANnO y no me seleccionaron 
(no entiendo por qué). Si metemos a varios de los necios 
(MOONLIGHT, MEGACERDA, YETI SiMPATICON, PRINCESS BABY, 
Laura Pérez, Doc, PerroL, a ti y a mí... ¿qué parejas se for- 
marían? ¿Quiénes serían los primeros en abandonar la ca- 
sa? ¿Quién ganaría? 
2) Mi novia me ha abandonado, ¿me recomiendas a algu- 
na de tus necias para hacerla una exploración afondo? 
3) En una noche de marcha de la redacción, ¿quién es el 
que liga más? ¿Quién monta el mayor show? ¿Quién es el 
que pilla las tajadas más gordas? 
4) ¿Practicas algún deporte de riesgo? Por cierto... participé 
en una tarde de'piraguas con THe EL y THE ScopE, ¿te han 
dado detalles de esa experiencia? : 
5) Bruno y Pero, hace un par de meses, posaron con vesti- 
mentas deportivas... ¿van a compaginar sus artículos con 
pases de lencería? 
6) ¿El Yem es así de feo o lleva careta? ¿Alguna noticia de 
semejante energúmeno? 
Bueno, te dejo, que empieza el programa de la Campos. 
Adolfo Pérez (Madrid) 


Apreciado e isométrico ApoLro. Lamento 
contradecirte, pero mi físico es tan turgente co- 
motu nariz. Mi única lorza sólo la conoce tu no- 
via, que mientras haces el payaso entrevistando 
a la peña ella se dedica a hablar por mi micrófo- 
no. Que las vuelves locas, pero de espanto, no lo 
dudo, y lo de tu sex-appeal mejor me callo... 

1) No te seleccionaron porque ya tenían loro. 
Parejas... vamos a ver. Princess BABY se pegaría 
con su ventosa a cualquier cosa, viva o muerta, 
con lo cual tienes posibilidades (llévate repelen- 
te de cucarachas); PerroL se lo haría con Doc; 
LAURA me perseguiría; la MEGACERDA se uniría a 
PerroL y Doc; ¡MOONLIGHT se iría a buscar al Yen 
para crear una nueva especie y yo, simplemen- 
te, me quedaría con las azafatas. 

2) Pues vaya, yo creo que es difícil que el mila- 
gro se repita. Si Mrs. Potato te ha dejado por Mr. 
Zanahoria, lo mejor es que te busques un guan- 
te resistente y que tengas paciencia y reces. 

3) Nemesis es muy apreciado por las octogena- 
rias. Los shows los monta Doc con sus gritos de 
perrilla pisoteada. Y tajadas ninguno (son gente 
seria), pero a THE ELF no le duran los cubatas. 

4) Sí, cuando me lío con tu novia. Me contaron 
que eres más flojo que un cuesco de lombriz. 

5) Dios, que jamás se les pase por la cabeza al 
narigón y al calvo con la mancha en la nariz. 

6) Su última carta es lamentable, como él. 
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Begoña tiene roña 


Aquí estoy otra vez para fastidiarte y solucionar tus pro- 

blemas de relación con nosotras, las mujeres: 

1) Si tuvieras que desnudarte, ¿por qué causa lo harías, pa- 

ra librarte de pagar a hacienda, para poder llegar a fin de 

mes, por una causa benéfica o porque te da la gana? 

2)¿Es cierto que en tu salto a la gran pantalla encarnarás 

a un obseso sexual y psicópata, como en la vida real? 

2) ¿Eres tan atractivo como dices o en realidad eres más 

feo que un zombie con maquillaje? 

3) ¿Cómo demonios tienes la lengua verde? 

Aquí lo dejo. Que te aproveche esta apestosa misiva. 
Begoña Andrés Magdaleno (Vizcaya) 


Atrás Adelante Detener Actualizar _Pá ¿gina pr ino ip: al _ Favoritos Historial Buscar Autorrelleno Mayor Menor | 
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a edo e e cd aid 
do el mundo. A Patricia le dieron una cara, y a. 
Adolfo un micrófono... y mucha moral. . 
El Cyber-Yayo El es el delajarra. Un ejem- | 
plo de los efectos del alcohol en la juventud. 
El El Yeti Simpaticón nos demuestra que, 
| además de feo, enorme y deforme no padece 
en silencio sus hemorroides. Terrible. 
| E] «El Rasica» Triste estampa... Un larguiru- 
cho en la silla de Papá Pitufo tomando colacao. 


E Petro! Tiene esta cara de «pringao», se 
adivinan granos pajeros rodeando la boca y tie- 
| ne mirada de tortugón depresivo, Me cae bien. ! 


| 
Í 
| Bl Roberto Ruiz combina un pantalón tipo l 
il 
| 
| 
Il 


| dockers con una camiseta del Arsenal. Hortera. 
| El Gases y Aquitepilloaquitemato Co- 
mo dije, son dos perros gays de luto. 1 


Ya sé que esta carta no merece publicarse, 
pero es que Begoña me recibe en su alcoba una 
vez al año y tengo que tenerla contenta para 
que se cambie de ropa interior antes que vaya. 
1) Pues me desnudo a diario y gratis. No como 
tú, que lo haces rodeada de cabinas. 

2) Si no muestro mi cara en la revista... ¿crees 

que saldría en el cine? Me conocen pocos... 

3) En serio, soy guaperas, paquetudo y chulazo. 

4) Es que cuando me dibujaron tenía un lapo en 

la lengua, y no me dio tiempo a escupírtelo a la 
cara. Begoñita, vete duchando que voy. 
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en tu bolsillo. 


Cría monstruos y construge la aventura de tu vida. 


Fl World Grand Prix 6. f 
Todos los circuitos, pilotos y ca 


Azure Dreams. 
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Game Boy Color de KONAMI 


MNMeces 


Konami GB Collection Vol. 3. 
Cuatro clásicos de Konami en un solo cartucho. 
El mejor juego de PlayStation llega hasta Gameboy. 
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